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APPLE-mìnus

per aggiungere le minuscole

al vostro Apple II

M/<:Epfom pfogrommofo per Apple II delle nuove serie

(rev. 7 e successive) L SO.OOO

M/2:Eprom progrommoro per Apple II delle serie prece-

denti lo 7 -I- circuirò sromporo + 2 zoccoli 24 pin + 1

zoccolo 1 6 pin L 40.000
M/3:come il Wf M/2, boserro iTKXitarQ e colloudoro

L 55.000

Desalzione: MC n. 0 - 4 - 5 - 7

TAVOLEHA GRAHCA
per Apple II

Si collego olio zoccolo dei poddle dell'Apple II e consente

di disegnore sullo schermo in olro risoluzione. È fornirò

monroro, colibroro e colloudoto: è compreso II piano di

lavoro con il menu su foglio di corrorvrino plosrificoro e un
mìnifloppy con rutto il softwore. sio in i^pplMofr sio compilo-

ro. L 215.000

Descrizione; MC fi. 0-9-10-11-10

VIC-TWSLOT
per Commodore VIC-20

Si collega olio slot del VIC-20 e consente di insrollore tre

conucce. È cosrirulto do un circuirò sromporo doppio focoo
su verronite, con fori merolllzzori e pettine dororo, rre con-

nerron' (già soldati) professional) con contotri dorori per

rinserimenro delle schede, piedini sul fondo dello boserro.

L 60.000

Descrizione: MC n. 1

6

Per acquistare I nostri Mt;

Il poQomento può essere effemjoto itomire conro corrente postole

rs. 14414007 inresroto o Technimedio sj.l.. vio VolsoldQ 105,

00141 riomo o voglio postole. Per uno moggiore ropiditò. puo<

Inviorci uno lerrero con ollegoro ossegno di c/c boncorio o circolore

intestato a Technimedio st.l. Infirse. puoi ocquistorlo dirertomenfe

presso I nosm uffici di Romo o ol nostro srond in occasione delle

mostre.

N.D. Speciflcare neirordlne (indkondo II numero di portifo IVA)

se desideri ricevere io fotiura.
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Scuola:

ma dategli il word processor
Scavalcali da un'orda di ragazzini assalanali, isliluzioni, insegnami ed esperii di

pedagogia, arrancano nel lenlalivo di correre ai ripari.

Se solo Ire anni orsono, quello del computer nella scuola elementare poteva essere un

argomento di punta, oggi è praticamente banale: basta aprire il giornale per trovare, ogni

giorno, notizia di un qualche convegno, mostra, incontro o conferenza sul tema: "Il

computer nella scuola".

Come direttore di MCmicrocomputer dovrei rallegrarmi di tanto interesse. E me ne

rallegro, infatti, ma solo in pane. E per due molivi: prima di tutto, dal momento che la

previsione era talmentefacile e banale da essere scritta sulle riviste specializzate di mezzo
mondo (compresa la nostra) . sarebbe stato bene che la scuola sifosse occupata estesamen-

te delfenomeno con un certo anticipo, e non ad informatizzazione infantile di massa ormai
avvenuta. A parte rinulililà di piangere sul latte versalo, non è però il ritardo con cui la

scuola sta affrontando ilfenomeno, piuttosto la mentalità con cui lo sta affrontando.

Signori, la necessità di provvedere con urgenza alla alfabetizzazione informatica di

massa è ormai accettata, ed anzi, scontata. Con la complicità dei genitori che. superata

l'iniziale titubanza, hanno compralo sempre piùfreneticamente il computerai lorofiglioli,

ci troviamo di fronte ad ma generazione di piccoli maestri della tastiera, che con il

computer si divertono, che sempre più spesso utilizzano il computer con profitto, che del

computer tutto hanno, tranne che paura. Bene, non benissimo, perché molti dei piccoli

utenti di Commodore, Spectrum. eie., eie,, non hanno mai aperto un manuale: l'informa-

zione sul comefare questo o quello si trasmette tra i banchiper via orale. Vero è che Iliade

ed Odissea si sono tramandale per via orale, ma altrettanto vero è che la cultura ed il

progresso si trasmettono assai meglio per scritto. Insamma, ci sarebbe bisogno di studiare

computer, un po' più sistematicamente, sin dai primi anni di scuola.

Sapete invece qual è l'argomento principe dei convegni che si occupano di informatica

nella scuola? L'impiego del computer come sussidio didattico. Ben venga il computer per

concretizzare qualcosa prima irrealizzabile, per esempio la visualizzazione dinamica di

unafamiglia di curve o l'evolversi della volta celeste ad una data latitudine (senza bisogno

di andare al non sempre raggiungibile o efficenleplanetario ) : ben venga il computerper la

simulazione numerica ejo grafica di fenomeni fìsici, chimici, economici eie., etc... Ma
.tapele invece di cosa si occupa gran parte del software didattico di cui tanto si discute? Di
somministrazione nozionistica e di test. Se un giochino geografico può ancora essere utile

per mandare a mente nozioni, come nomi e localizzazioni geografiche che necessariamente

non possono che essere imparate a memoria, perché dovrei imparare la matematica

leggendo le regole dei prodotti notevoli .su una scomoda schermala anziché sulla comoda

pagina di un libro? E perché dovrei affaticarmi a leggere sullo schermo le equazioni da
risolvere per esercizio anziché comodamente su un libro, quando ilcomputer domestico non

è e non può per il momento essere in grado difar girare programmi tanto sofisticati da

individuare il singolo errore commesso nel procedimento di soluzione? Ma non è più

semplice controllare il risultato dell'esercizio sul libro anziché immetterlo da tastiera?

Poveri ragazzi, erano convinti che il computer fosse facile utile e divertente, e c'è chi

vuole trasformarlo in uno strumento repressivo e noioso. Per fortuna, come osservò un

collega di fronte ad una gara di videogiochi andata deserta a causa di un regolamento

farraginoso e repressivo, "i ragazzini non sono mica scemi". E cosi si scopre che a 8 anni

hanno imparalo ad usare il word processor di papà. E divertendosi ad usare il word
processor, superata la noia di non dover pasticciare in brulla e poi ricopiare, hanno preso

gusto a scrivere. E allafine tanta é diventala l'abitudine a scrivere frasi sintatticamente

corrette, che (senza word processor) viene bene anche il tema in classe.

Insamma questo computer nella scuola vogliamo utilizzarlo per le sue prerogative di

polente strumento allo a sviluppare le capacità di chi lo usa. o come polente strumento per

evitare che i bambini appaiano più bravi degli insegnanti?

Paolo Nuli
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Se ti abboni o rinnovi l’abbonamento

a MCmicrocomputer. puoi ricevere una confezione

di due minifloppy Dysan, singola faccia doppia densità,

con un supplemento di sole 3.500 lire.

Non perdere quest’occasione!

Ritaglia e spedisci oggi stesso il tagliando

per sottoscrivere l’abbonamento pubblicato

nell’ultima pagina della rivista.

I minifloppy ti saranno spediti in una robusta

confezione a prova di danneggiamenti postali.
I prodotti Dysan sono distribuiti in Italia dalla

Datamatic, Via Volturno 46. 20124 Milano.



Un pit^ranuna rabato
SpeCt-le Bedaziona,
mi duole oomunlcare che Bui numero 36

della RivistaMC. allepagine 1 73/1 74 èstato
pubblicato anome di un oeito signor Enrico
Ella uD progammaBaaic (“carie") evidente-
mente plagiato. Tale listato è praticamente
identlexi, inJatXl, a quellopubblicatosul libro
'Tecniche avanzate InAssemblar"allepagi-
ne 1SB/1B6 della edMone italiana di ìic-

Qiaw HllL Tale programma era già stato
oommeroiallaato circa due anni & oa ima
software house ingiesn sotto il nome
?>oas" autore Io scrittore del libro:S. Ni-
aboll&

SemièpermesBodareunsuggerimenlaal
redattori che ealezionana 1 programmi da
pubblicare tra quelliinviati dailettori aonsi-
gbo di diffidare dellaautenticità edorlglnab-
tà del programmi inviati da lettori Italiani

ohe contengono testi in inglese, come il pro-
gramma "Carie" (Uvee, score, bome...).

Visto ohe il signor Bergami, oltre s non
sapere&reitesi dellemacchinenuove (vedi
la pessima prova del QL e molte altre), si

mostra piuttosto ingenuo anche lo guasto
oanipo farebbe m/gun a darsi alllpploa.

Distìnti saluti

Luigi Callegari - Sumirago (VA)

Interpellato In mento, Maurizio Bergami
mJ Ila risposto cbe a lui in realtà l'ippica

piace molto echs, anzi, solo per mannangj. dj

tempo ha smeeeo di andare acavallo. Al di là

di questo e del tatto ci vuole una certa
maleducazione per esprimersi nel termini
che lei usa, signor Callegan, la sua lettera

solleva un problema degno di Interesse.

Andiamo per punti grazie innanzi tutto

per la eegnalasdone, nie a dire il vero non ho
controllato ma prendo per buona, tantn or-

mai il programma è stato pubblicato (e pa-
gato al sedicente autore) e non è possibile né
cancellarlo da tutte le riviste né chiedere 1

soldi indietro al signor Elia. Purtroppo può
succedere e, mi creda, me ne dispiace molto,
perché sim,ili episodi finiscono per danneg-
giare rimmagiae di MCmiciocomputer e
non mi sembra intelligente che cl siano let-

tori che, par pochi soldi e probabilmente la
brama di avere U nome pubblicato sulla rivi-

sta. cerchino di carpire la buona fede del
redattore di turno; e a volte, come in questo
caso, riuscendoci, nonostante il latto che un
po' tutti noi seguiamo abbastanza le varie
pubblicazioni, estere in particolare, e un
buonnumero di- furbi vengono fermati Ov-

viamente, è Impoeaibile che ogni redattore
le^a tutte le riviste,e peggio, ricordi tutto di

tutte e per sempre- A proposito, un altro
lettore ci ha Ihtto fessi il programma "Di-

spersione termica" di Marco Mastri di Anco-
na per 11 VIC. pubblicato ne! numero scorso,
era già apparso sull'enciclopedia Basic di
Curclo.

OPEN
ACXIESS

DIMOSTRAZIONB OPEN ACCESS GRAFICA II SlstStTlU IfltegrCltO

OPEN ACCESS
è II nuovo software integrato che da solo fa il

lavoro di 6 programmi. Vi risolverà il proble-

ma di archiviazione dati, con un pofenfi'as/-

modela-base relazionale a 5 livelli, vi aiute-

rà a pianificare la vostra gestione, grazie ad
un rivoluzionario loglio di calcolo elettroni-

co, potrete avere lettere personalizzate, con
efliciente Word Processor, con OPEN AC-
CESS potrete rappresentare i vostri dati con
gralici a torte, a barre, a linee, a 3 dimensio-
ni. Ed inoltre non avrete più problemi di ap-
puntamenti che si accavallano, con il modu-
lo di time-management e potrete collegarvi

in rete con altri PC o con grosse banche dati

con il modulo di comunicazioni. E non solo

OPEN ACCESS

OPEN ACCESS
può scambiare qualsiasi tipo di dato tra i

vari moduli di DBMS, SPREADSHEET. WP,
GRAFICA

OPEN ACCESS
dispone di una calcolatrice, richiamabile in

qualsiasi istante sul video, per i vostri conti.

OPEN ACCESS
gestisce, legge, scrive, raggruppa, calcola,

decide, disegna, comunica, pianifica ...

CORSI PER OPEN ACCESS
Richiedete l'elenco dei rivenditori specializzati alla:

Go to BASFFlexvDisK.

La nuova linea di

dischetti BASF.

Sicurezza dei dati

grazie ad una
tecnologia d'élite.

: -i : r DATA BASE SpA
= ==—C Vie legioni Romane. S- ~ r 20147 MILANO
DATA BASE Tel (02) 40 303

Telex 31 52 06

IBASF
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5f—3rS_H±l
Quanto al suo consigUo per non essere

&ttt fessi, sappia che purtroppo il suo siste-

ma non fiin^itnar SODO molte, direi la mag-
gior parte, le persone che inseriscono termi-
ni ingiHHi nei loro programmi E, d’altra par-

te,uno che rubaunprogramma dauna rivi-

sta inglese e non vuole fàrsi beccare, la pri-

ma coea che ia d spesso proprio quella di

togliare le parole inglesi Grazie, ripeto, ma
il consiglio è un po' ingenuo: per cercare di

stanare per quanto pcssibile i Hirbi usiamo
altri trucchi che mi conssnUrà di non rive-

lare sulla rivista. Devo comunque aggiunge-
re che in linea di massima abbiamo una
discreta fiducia nella massa dei nostri letto-

ri che non ci fo dubitare di proprio ditti i

programmi appena passabili che arrivano:

ed In effetti 1 casi “spiacevoli" sono piuttosto

isolati

Non torniamo sul discorso della pessima
prova del QL: I lettori più attenti si ricorde-

ranno di lei e della scaletterà pubblicata nel

numero 33, nella cui risposta Bergami le ha
spiegato di come fossero infondate certe sue
affermazioni Devo però dire che un passo
avanti c'è stato: in quella occasione tei ci ha
praticamente aoci.isatl di vendere filmo, non
avendo neanche acceso il QIj; questa volta ci

dà semplicemente degli Ingenui, ma sembra
almeno non mettere indubbio la nostrabuo-
na fede. Chissà se, in un'ipotstlca sua terza
lettera, lei non riuscirà a limitarsi ad un
discorso anche critico, ma civile ed educato.

G quindi, mi scusi ben più gradito.

Marco Marinacci

SVPT N

Hardware
per pc ibm

SPECTRUM BOARD
COLOR CARD

£ una scheda a colori compalibile al 100H con

re soHmere a colon su monitor monocromaha.
Ha 16 lonalllà di colore ed é <t\ grado di operare
con Open Access. Symphony e Lotus t-2-3: con-
sente di visualizzare lesti su 132 colonne. Pos-
siede 64K di Pam video e lavare a schermo
pieno senza Flickering né edello neve Non ri-

chiede un disehello per i’inizializzazione del si-

stema ed è lornila di porla aeriale per stampante
nonché di mlertaccia per penna ottica.

ACCELERATOR
Rimpiazza l'BOBB-SMHz del PC con un S0S6-

16 bils Permette di accelerare'’d'\e volle il

tempo richiesto al run dei vari programmi come
per esempio il Lotus U.3.

MICROSPOOLER

timenlo dall e permellere l'impiego contempo-
raneo delta CPU e della PRINTER

6

Lo straordinario

Ora i programmi sono già

dentro al computer.

Questo è il nuovissimo

Plus/4. Il primo personal che
ti dà, oltre a complete

caratteristiche professionali,

anche 4 programmi di

altissima qualità già

incorporati: un programma di

WORD PROCESSING, per

scrivere lettere e relazioni; un
FOGLIO ELETTRONICO per

J



Comnuktore Phis/4

la pianificazione finanziaria;

un DATABASE, per la

creazione e gestione di

archivi; un pacchetto di

BUSINESS GRAPHICS, per
visualizzare i tuoi dati sotto

forma di diagrammi e
istoprammi.

È facile: premi un tasto e
puoi richiamare subito /

programmi che vuoi, senza
dover aspettare il tempo di

caricamento. Puoi anche
usarli insieme, perchè sono
integrati (e lo schermo è
divisibile in 4 parti).

Commodore Plus/4 è lo

strumento ideale in campo
finanziario e gestionale, per la

scuola e per la professione.

Puoi aggiungere tanti altri

programmi e lo usi con facilità

per risolvere un’infinità di

complessi problemi.

E hai chiesto il prezzo?
Straordinario (se pensi che i 4
programmi incorporati

valgono da soli ben di più).

Commodore Italiana S.p.A.

tei. 02/618321.

ECommodore
COMPUTER

w& W( ^

*6 W7 V Q
mf) w»9XoS X ¥ T' X

IV wy • W* w """” V



Per chi ha problemi
con l’ADP Basic
Bispondlamo alle iminerose lettere rice-

vute suU’ADP BaBic, 11 tool di Istruzioni per U

Commodore 64 orientato alla gestione facili-

tata delle periferiche che si conclude su que-

sto numero.
n primo articolo della serie ò apparso sul

numero 36 di MC, ben 5 mesi fa; U program-

ma è piuttosto ponderoso e la sua digitazio-

ne può obiettivamente presentare delle dlffl-

Precieiamo che 11 programma, cosi come
è. funziona e che le linee che nel numero 35
erano risultate iUegiblll per un problema
della tipografia eono state ripubblicate nel

numero successivo.

In ogni caso, nell'articolo pubblloato in

questo stesso numero potete trovare ripub-

blicato l'intero ADP Basic al quale a questo

punto, se avete del problemi, consigliamo di

riferii^. Preoisiamo che la diversità di que-

sta “veste finale" consiste solo nel fatto ohe
vi è un solo cielo POR... NEXT per il carica-

mento ditutti i DATA del 4096 tòrte occupati.

Una volta digitato tutto li programma e

mandatalo In esecuzione con RON, non è

necessario altro: tutti 1 nuovi comandi sono
disponibili da tastiera alia stessa maniera
dei comandi del Basic standard. Basta dlgi-

tarli: se ad esempio vogliamo il catalog diun
dischetto digiteremo CAT e Betum allo stes-

so modo di come digiteremmo LIST e Hetum
per conoscere U listato di un programma
Basic

a Messina

I Industriale 1 1

6

tei 2961958

Macintosh

*

Selle computer
Piazza della Radio, 43 - 00143 ROMA - tei. 06/5588773

Importazione diretta

Vendita diretta Spedizioni in tutta Italia

Prezzi iva esclusa. Garanzia 3 mesi. Pasamenlo tramile- asaegno circolare o postale o vaglia o
contrassegno intestati e: 3L Piazza della Radio. 43 00146 Roma
Incasseremo gli assegni solo a spedizione etiettuata. Spese di spedizione addebitale alla consegna.

NON INVIARE CONTANTI - INVIARE CODICE FISCALE.
Una tua visita sera molto gradita.
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Ormai si sa:

prima di acquistare un Personai Apple
conviene sempre parlarne con noi.

Roma - via Flavio Domiziano, 10 - tei. 06.5126700/5138023
Roma - Via F. Satolli. 55/57/59 - tei. 06.638609616386146
Roma - via Tuscolana. 350l350a tei. 06.7943980
Roma - via Nemorense. 14116 - lei. 06.858296
Roma - viale Jonio. 3331335 - tei. 06.8170632
Gaeta lungomare Caboto, 74 tei. 0771.470168
Latina via A. Diaz, 14 tei. 0773.495285
Viterbo - via Palmanova. 12c tei. 0761.223977

Dà^aone servili:

Roma . M G.685taUf, 33- tei 06.5206447

ilpiu grande in Italia.



Quindi, ricapitolando, se dopo aver battu-

to Vlntero listato dell’ADP Basic pubblicato

su questo Dumero o le varie porzionclne del

numeri scorsi, alla ricble^ CA.T (come
qualcuno ci ha scritto) si blocca tutto, signi-

fica che avete compiuto qualche errore di

copiatura, controllato bene (e sottolineia-

mo, bene) e vi accorgerete di aver dimentica-

to qualcosa.

Perfinire, qualche preclBasions per i letto-

ri che hanno richiesto o hanno intenzione

di richiedere il dischetto con l’ADP Basic

(operazione che consigliamo vivamente a
chi non riesce a digitare correttamente U
listato). Sul dischetto sono preeenti sia la

versione per la lampante 802 che quella

per la 801.

A proposito di quesfulUma, vogliamo ri-

cordare che parlare di 801 é la stessa cosa
che parlare diVIC-1615,VIC-1.525, Sefirneha

QP-lOOve 0 CommodoreMFS 803: tutte per-

fettamente compatibili tra toro, quindi qual-

siasi stampante tra queste si possegga sarà
sempre necessario riferirsi alia versione
dell'ADP Basic per la 801.

Inserito 11 dischetto si dovrà semplice-

mente caricare U programma LOABERe da-

re RIJN: U 64 Ci Chiederà di digllare 601 e

602 a seconda di quale stampante pcesedia-

mo (ripetiaiDO, 602 Bolo per questa. 801 per
tutte le altre...).

Sentiremo in movimento U drive per qual-

che secondo ancora, e... tutto qui l'ADP Basic
sarà pronto per accettare 1 nuovi comandi
implementati

Non sono necessarie SY8 o operazioni di

alcun genere; provate ad esemplo a leggere

la directory del disco con il comando CAT.

Con questo speriamo di aver semplificato

la vita al più; se avete qualche altro proble-

ma o su^erlroento, ripetiamo, scriveteci

HAI UN

TI 99/4A?
£ disponibile a L 180.000

più spese di spedizione,

in contrassegno il moduio

SSS - EXTENDED BASIC

Pulsemaster sri - Via Puccini. 3

Tel. 039/462317 - 20035 LISSONE (MI)

DISCOM
GLI ACCESSORI PER
IL TUO COMPUTER

DISCHETTI 5"

ATAUFC (S anni di oaTantlal

DISCHETTI 3" 1/2

DATALIFE |S anni di garantia)

KIT PULIZIA 5”

DISK DRIVE ANALYZER

SCHERMI ANTIRIFLESSO

CONTENITORI PORTADISCHI

COPRITASTIERA PLEXIGLASS

Commodore 64O0/C1S . . . .. 18 000

APPLE MACINTOSH

BASE BASCULANTE

PER MONITOR
UNIVERSALE

TAGLIA ttSCHETTI

COMPUTER PSOTECTOB . ..

MODEM TELEFONICO

SCONTI PER FORNITURE
Indirizzare le richieste a; DISCOM sne

a della Pineta Sacchetti 165 - 00168

ROMA - >S 06/6290841-6279132
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Roma - via Flavio Domiziano. 10 - tei. 06.5126700/5138023

Roma Via F. Satolli. 65/57/59 - tei. 06.6356096/6396746
Roma - via Tuscolana. 350/350a - tei. 06.7943980
Roma - via Nemorense. 14/16 - tei. 06.856296

Roma - viale Jonio, 333/335 tei. 06.8170632

PUNTI DI DIMOSTRAZIONE:
Gaeta - lungomare Caboto, 74 tei. 0771.470168
Latina - via A. Diaz, 14 tei. 0773.495285
Viterbo - via Palmanova. 12c tei. 0761.223977

...iltuo computershop
dietro l’angolo.

>G.Gastaia.33-lel06.520B447



Osborne è tornata

Pensiamo che come la Osborne pochi nomi
nella storia del microcompulcr siano stati tanto

menzionati dalla stampa sia nel hello che nel

cattivo tempo.

Giustamente definita come pioniere, per aver

introdotto sul mercato un computer portatile e

aver dato l'avvio a una drastica riduzione dei

prezzi, si potrebbe dire che della Osborne se ne è

parlalo Torse in ragione superiore alla sua posi-

zione ixxrupala nel mercato del microcompulcr:

non supcriore al 2% del mercato mondiale. Co-

sa ancora più strana, ma in questo gli americani

sono maestri, sene è parlato ancora di più quan-

do gli alTari incasa Osborne non andavano per il

verso giusto. In Italia una situazione di banca-

rotta sarebbe stata tenuta segreta al massimo.

Arision, la casa elettronica

secondo Arìston
Arìston. grossa produttrice europea di c-

letirodomeslici. ha presentato a Milano un
sistema di gestione dell'abilanone domesti-

ca controllato da un homecomputer tramite

Arision. una piccola scatola nera di interfac-

ciamento.

Con Arision. rcalbzato in collaborazione

con la società ISI (Ita! Sistemi per rinforma-

lica)di Roma, si può controllare il funziona-

mento di Tomo, scaldabagno, lavastoviglie,

lavabiancheria eccetera, fino alla segreteria

telefonica, migliorando le prestazioni e rìdu-

cendo i costi. Inoltre Arision esclude j com-
ponenti che non funzionano e tramite Tele-

drin (un particolare radiotelefono) può chia-

mare il padrone di casa ed avvertirlo di co-

sa... bolle in pentola!

Il sistema si basa su un microprocessore

Motorola 6800, 4K di programma su E-

prom e 2K Ram; la comunicazione con il

computer avviene tramile interfaccia RS
232C con velocità di trasmissione fissa, pari

a 4800 baud. Airinlemo è contenuto un
combinatore telefonico per l'uso come se-

greterìa telefonica, e anche un sintetizzatore

di voce, utile sia per il messaggio da lasciare

in propria assenza che per farsi chiamare in

caso di guasti. Per l'uso come segreterìa ser-

ve ovviamente un rcjpslratorc per tenere i

messaggi.

È prevista una scheda di riconoscimento

della voce.

Arision è la più giovane industria europea
di elettrodomestici, e si colloca al S° posto

della classirioi produiiorì. dietro a Zanussi-

Electrolux. Philips-Bauchnechl. Bosch-Sie-

mens e Thomson.
Ptr u/ieriori in/ormazimi:

SCR Aiiociali

raro Bonaparle. 70 30121 Mila/m

per non nuocere al buon nome a al prestigio

acquisiti: negli USA invece tale situazione è sta-

la usala come fonie di pubblicità gratuita. Si

può dire con quasi certezza che la Osbomv è

.stata menzionala dalla stampa mollo di più

quando si trovava sotto amministrazione con-

trollala. La stampa italiana comunque non ha

seguilo questo andamento: per analizzare i fatti

di ca.sa nostra, possiamo dire che della Osborne
ce ne siamo ixx'upali sempre con piacere; comun-
que. se in passato non abbiamo dato molla rile-

vanza ai falli Osborne. ciò è dovuto alla nostra

consueiudincdi non dare eccessivo rilievo a fatti

inerenti marchi che non sono commercializ/ati

sul nostro Icrrilorìo: dobbiamo ricordare che

praticamente la Osborne è da più di un anno che

non c rappresentala in Italia.

Orbene, avendo da poco ricevuta la comuni-
cazione che la Osborne c ufficialmente rappre-

sentala in tlaliH dalla Compuialor di Roma, sia-

mo lidi di dame la notizia c tracciare a beneficio

dei nostri lettori, un .sommario degli avvenimen-

ti Osborne. dando particolare rilievo agli ultimi

falli che hanno permesso alla stessa di occupare
per la seconda volta una posizione di prestigio

nel mercato del microcomputer.

Adam Osborne con l'idea dì produrre micro-

tompuicr, nel settembre 1979 formò una società

denominala BrandWine Holdings Lid. c succes-

sivamente Osborne Computer Corporation; nel

marzo 1980 lo stesso ingaggiò Lee Fclscnslein.

progcllisladimicroelellronica.pcril progetto dì

un microcompulcr portatile, economico, in ver-

sione completa cchc potesse trovare posto sotto

il sedile dì un aeroplano; punto di forza per
l'inlroduzionc sul mcrcalo di tale apparecchio

fu la strategia di fornire la macchina completa di

software applicativo compreso nel prezzo. I pri-

mi esemplari fecero l'apparizione sul mcrcalo
nel giugno 1981: con il sofiwarc compreso (il cui

costo era quasi pari al costo della macchina) e

con un prezzo di circa la metà nspciio a configu-

razioni presemi sul mercato econcaratlerìsiichc

equiparabili. l'Osbome I si dimostrò un sicuro

successo: nei primi otto mesi furono venduti

1 1.000 esemplari con richieste superiori a 50.(X)0

unità c in circa un anno la casa riuscì aconsegna-
rc più di 10.000 unità al mese.

Probabilmente questa rapida crescila portò

alla rovina di una iniziativa nata sotto i migliori

auspici: prestili bancari, finanziamenti impro-
duttivi. investimenti su futuri profitti, manie di

grandezza e spese faraoniche stavano ben coper-

ti dietro la facciata di una crescita rapida c sicu-

ra. Analizzando questi fatti a posteriori, forse

oggi si può dire che la Osborne non sia stala mai
in attivo. Nel marzo 1982 venne inaugurala una
nuova catena di montaggio nel New Jersey con
una capacità produttiva di 200 unità al giorno in

vista del lancio del nuovo modello Executive in

fase di progettazione. A fine 1982 la Osborne
coniava più di mille dipendenti. Nel amlempo il

mcrcalo del microcompulcr cominciava a dimo-
strare maggiore interesse per il portatile: se all'i-

nizio il mercato del portatile era esclusivo mo-
nopolio Osborne. l'avvento della concorrenza
(Kaypro. Compaq, ccc.l portava a una riduzio-

ne dei margini di profillo. Inoltre, il quarticr

generale della compagnia veniva spostalo in un
palazzo faraonico: circa S miliardi per fitto c

modifiche aH'immobilc.

La necessità di amministrare una cosi grande
organizzazione a livello professionale portò alla

nomina, quale capo dell'esecutivo, di Robert
Juunich II che in precedenza era presidente della

Consolidated l'oods Corporation; questa deci-

sione SI rivelò fatale per una organizzazione già

piena di problemi: tome primo risultato venne

annuncialo il modello Executive a un prezzo

non mollo competitivo: il progetto del più pic-

colo modello Vixen, che avrebbe dovuto sosti-

tuire l'Osbome I. venne momentaneamente ac-

cantonato e le residue finanze vennero investile

su un modello IBM-compalibile; per colmare la

misura i prodotti annunciali non erano pronti

per la produzione c molli mesi sarebbero passali

prima della toro introduzione sul mcrcalo: inol-

tre. quando il miidello Executive fu effettiva-

mente disponibile (nella larda primavera 198.1).

non fu certo benefico l'annuncio di un succes.si-

vo modello IBM-compalibile: come risultalo

pressoché immediato si fermarono le richieste

dei modelli disponibili.

Con le entrale ridotte al mimmo c spese fisse

mollo attesi arrivava, nell'agosto 1983. al licen-

ziamento della maggior parte dei dipendenti. Le
banche cominciavano a rifiutare i crediti c i

creditoria richiedere le loro spettanze: c quindi il

13/9/1983 la Osborne si trovava coslrclla a far

ricorso alla proiezione del cap. 1 1 del codice di

bancarotta americano con un deficit di circa 4S
milioni di dollari. Durante il periodo di ammini-
strazione controllata molti potenziali acquirenti

cercavano di mellcrc le mani sulla Osborne, ma
a condizioni a dir poco inaccellabili.

Nel novembre 1983 Io staffdella sezione inter-

nazionale si presentava con un piano di norga-
nìzzuzioncchc non veniva accettalo: uguale sor-

te toccava al distributore canadese che aveva
proposto di acquistare parte del patrimonio. Sì

era quindi a un passo dalla liquidazione; per

cercare di evitare la liquidazione ormai certa, la

Osborne il 6/12/1983 rinunciava ai quattro mesi

di esclusiva a lei spellanti per la presentazione

del piano di norganizzaziune e contemporanea-
mente eleggeva Renai J. Brown quale presidente

e capo dell'esecutivo. Il 27/1/1984 il suddetto

presidente assieme ad altri tre membri dello staff

internazionale (Chodi Me Reynolds, David
Miller e James Sehwabc) presentava, con l'aiuto

di un valido avvocalo fallimentare, un nuovo
piano di riorganizzazione che alla fine, dopo
aver ottenuto il consenso dei creditori, veniva

approvalo dalla corte il I4'3/I9K4.

Conseguenza primaria dcll'applicazioncdi tal

piano di riorganizzazione era la riduzione dra-

stica delle spese (dai tre milioni di dollari mensili

a 250.000) c il completamcnlocracquisizioncdi
nuovi prodotti già in fase di sviluppo.

Ci si potrebbe ades.so domandare cosa c rima-
sto delta precedente organizzazione: forse ben
poco, ma tutto quellochec rimasto é certamente

Personal Maìnt:

assistenza Apple ed IBM
a Roma

Sulla scia di quanto sta avvenendo negli

Stati Uniti, anche in Italia c'è citi organizza

servizi di manutenzione per personal com-
puter indipendenti da quello del costruttore:

a Roma écntrata in allivitàdal primo marzo
la Personal Maini S.r.l.. specializzala nel-

l'assisien?.a a prodotti Apple cd IBM. Alber-

to Gugliardini c Massimo Momola, fonda-

tori della Personal Maini, vantano una ul-

Iradeccnnalc csperieiuta nel settore delle ap-
parecchiature elettroniche.

Piazza di Villa Carpe^rui, $2 Roma
Tfl. 1061 6323990.
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r; PHILIPS

io il Sistema l’ho trovato...

il meglio e degno di essere salvalo; forse sarebbe

più facile elencare quello che della vecchia orga-

nizzazione é scomparso; assieme al fondatore e

al presideniesono scomparsi anche molti debiti;

dei circa quindici milioni di dollari dovuti ai

creditori garantiti ne rimangono da pagare me-
no di quattro. L'attuale società conta circa iren-

lacinque dipendenti che non diventeranno più di

cinquanta nei prossimi due anni.

Attualmente la società si trova presente sul

mercato con due nuovi modelli in aggiunta ai

due precedenti, ma di questo daremo notizia nei

prossimi numeri.

00/.59 Roma. Tei. /Oól 456300R.

Meichionì lancia

il Toshiba MSX
Sbarca in Italia il Toshiba HX-10. un home

computer della lunga llla MSX. standard giunto

ai 40 produttori, non solo giapponesi ma anche

europei ed americani. Le principali caratteristi-

che di questo computer, come ovviamente di

tutti gi MSX. sono il microprocessore ZSO con
64K Ram e 32K Rom, un chip specializ.zalo per

il suono (I'89I2 della Gl) e uno per la graHca

(Texas): una tastiera da 73 tasti mullifunzione;

interfacce per stampante o plotler.

Una caratteristica che rende interessante

l'HX IO è il manuale, già tradotto in italiano.

Per quel che riguarda il software, garantito dalla

compatibilità di tutti gli MSX. la stessa Toshiba

ha realizzato i principali programmi applicati-

vi; T-Plan . uno spreadsheet: T-Graph. grafica a

colori con il plotter: T-Paintcr. per disegnare

sullo schermo tramile il joystick: Bank Street

Wrilcr, un wordprocessor.

II Toshiba userà i nuovi dischetti da 3.S pollici

da I MB. Altre periferiche Toshiba sono la

stampante HX-PSSO, a matrice di punti, e il

plotter HX-P570, che può anche listare.

Tiber: nuovi personal Toshiba

£ stata annunciala in questi giorni la nuova
gamma di personal computer della giapponese
Toshiba, distribuiti in esclusiva per l'Italia dalla

Tiber di Roma. Quattro i modelli; il T/1500, un
compatibile totale PC e XT della IBM; l'XBC,

un portatile con incorporalo un video a cristalli

liquidi; il T/350, compatibile con l’AT della IB;

infine il T/1500B con microprocessore 8086-2 e

hard disk fino a 20 MB. Il primo sarà in distri-

buzione da marzo: gli altri modelli seguiranno

nel primo semestre del corrente anno. Perii 1500
versione base, che è completamente compatibile

con il precedente Toshiba T/300, il prezzo è

fissato in 4,945.000 lire più IVA; la versione base

comprende l'unità centrale, 128K Ram. tastiera,

monitor monocromatico, doppio fioppy da
360x2 KB. cavi di collegamento, manuali e

sistema operativo. Un floppy può essere sosti-

tuito da un hard disk da 10 MB. per un prezzo

complessivo di 7.945.(X)0 lire.

Memorex protegge ì dischetti

La necessità di compattare aH'interno di un
dischetto la maggior quantità possibile di dati

ha portato alle capacità record di 3.3 MB in un
unico floppy da 5.25", mentre é normale una
capacità di 1.6 MB. L'elevala densità di registra-

zione ha ovviamente messo alla frusta i punti

deboli di questo supporlo, particolarmente sen-

sibile alle infiltrazioni di polvere e agli stress

meccanici. Ber prevenire i disastrosi effetti di

queste cause, già da tempo la Memorex aveva
apportato delle innovazioni nella realizzazione

dei suoi dischetti; i bordi vengono saldali lungo
l'intero perimetro, e non solo per punti come fa

la maggior parte della concorrenza: la stessa

custodia plastica del fioppy viene realizzata in

materiale rigido, che assorbe la maggior parte

degli uni c delle torsioni.

Adesso la Memorex ha completato la sua rete

di proiezione, aggiungendo un terzo livello. I

suoi dischetti vengono infatti venduti in confe-

zioni da IO elementi, contenuti in una scatola di

plastica rigida, al costo globale pari a quello di

1 1 dischetti; in questo modo la irasportabiliià è

garantita, e i dischetti possono ben figurare an-
che in libreria, grazie aU'opporluno contenitore.

MCmicrocomputer n. 39 - marzo 1985 15



Philips IXMlComputer

vendita presso

CPU: Z 80
ROM: 32 K (Basic readerrte)

RAM: 32KVG8000/48KVG
seno /80 K VG 8020

Possibiltà di espansione della

memoria.

SCHERMO: 24 linee 40
colonne

Risoluzione: 256X192.
Ingressi: 2 slot MSX.

In questo modo sì raggiungono le condizioni

ottimali per la salvaguardia del disco, e quindi

dei dati che contiene.

Memnre.x“l'ial'/a

Via C. Menniii 14

20Ì29 Milano

Condor presenta

le novità Digital Research

La Condor Informatics di Milano annuncia

di aver acquisito la rappresentanza italiana della

Digital Research, che allo scorso Smau milanese

ha presentalo due prodotti destinati ad una va-

stissima utenza: Siarlìnk e Presenlatìon Master.

Il primo è un hard-soft che trasforma un PC
(modello base o versione XT) oppure un qual-

siasi PC compatibile in un sistema mulliutcnte

con 4 posti di lavoro: ogni terminale diventa

ovviamente un elaboratore a sé. Il sistema ope-

rativo é il Concurrcni PC-DOS. Il prezzo ameri-

cano è di circa 2000 dollari.

Veniamo al secondo prodotto. Si tratta di

Presenlatìon Master, il cui scopo ultimo è il

trasferimento su diapositiva di lutto ciò che ap-

pare sullo schermo di un PC (base, XT ocompa-
libile): nel package c compresa una macchina
foiogralìca con obietiivoda 35 mm ed una stam-

pante istantanea per pellicole, in modo da avere

la diapositiva nel più breve tempo possibile. Le

immagini sono memorizzate su disco, in modo
da rendere eventuali aggiornamenti semplici e

veloci. Presenlatìon Master cosla 2.500 dollari.

Sinclair C5 : la macchina elettrica dello zio Clive

È costruita dalla Sinclair (Vehìcles, e non Research), costa q^nto un QL. viene consegnata
entro 28 giorni (rìsale...), ma non è un computer. Che cos'è? E la macchina elettrica Sinclair,

rultima trovata deirìneffabile zio dive!

Se ne parlava già da parecchio tempo e finalmente è arrivata, suscitando, come ormai tutti gli

oggetti largati Sinclair, molta curiosità cd un'ondata di crìtiche.

Più che altro si tratta di un triciclo dotato di una carrozzeria in polipropilene c mosso da un
motorino elettrico alimentalo a batterìa, costruito dalla ditta italiana Polymoior. La velocità

massima è di 30 Km/h e Taulonomia di una trentina di chilometri. Non molli vero? Ma
diventano subito 60 se ci si porta dietro una batleriadi riserva cdincaso di emergenza rimangono
sempre i pedali, gentilmente fomiti di serie.

La C5 non ha un volante, ma al suo posto usa un manubrio tipo motocicletta, situato sotto le

gambe del pilota, sul quale si trovano tutti ì comandi necessari alla guida.

Sentite un po' gli accessori ordinabili a parte: specchietti retrovisori, indicatori di direzione,

clacksone tutta una serie di impermeabili per proteggere macchina e autista nei giorni di pioggia

(tanto In Inghilterra sono rari...).

Non ci vuole la patente per guidarla, basta avere almeno 14 anni.

Oltremanica, però, la C5 ha provocato non poco scompiglio; appare infatti minuscola e

instabile, e sono in molli coloro che già si immaginano decine di giovanissimi schiacciati da TIR
con rimorchio mentre vanno tranquilli per strada con la loro vetturetta elettrica.

Abbiamo visto un esemplare di C5 esposto alla 15 esima ZX microfair. svoltasi il 9 febbraio in

una Londra innevata e stretta in una morsa di gelo polare, e vi possiamo assicurare che nessuna
ricompensa, per quanto allettante, potrebbe convincerci ad andare in giro per Roma su un
aggeggio del genere.

16 MCmicrocomputer n. 39 - marzo 1985



«G20)Reeistratore.

PERIFERICHE:

Stampante 40 col VW 0010
Stampante 80 col. VW 0020
JoystKk VU 0001

Monttor monocromatfa colore

Disk Drive 3 1/2 INCH

R^istratore; 0 6600/30P
D6600/60P

SOFTWARE:

È depombile ima libreria di

programmi applicativi,

educativi, e per il tempo hbero

(gKXlii e adventures]

il nuovo potente
linguaggio universale

FACE:
mito e realtà

della

comunicazione elettronica

La rapida Irasrormazione tecnologica e la sua

evoluzione, nonché le conseguenti modiTicazio-

ni economiche, c quindi sociali, sono il tema
portante del convegno tavola rotonda organiz-

zato dal gruppo FACE, consociato della ITT,
lunedi 18 febbraio in occasione del Salone del-

rinformalica e dell'Organizzazione Aziendale

(SIOA) di Bologna.
Ricordiamo che il gruppo FACE (fondato nel

1909). composto oggi da 17 società a capo delle

quali troviamo la FACEfinanziarìa. oltre a van-
tare U.OOOdipendenti e800 miliardi di fatturalo

neU'83, ha operato, sin dall'inizio della sua atti-

vità. nel settore delle telecomunicazioni, e non
solo, apportando un contributo significativo al-

lo sviluppo della rete telefonica nazionale.

La tavola rotonda, che propone il titolo: “La
comunicazione elettronica: mito e realtà", é sta-

ta introdotta da Umberto Ferroni, vicepresiden-

te esecutivo ed amministratore delegalo della

FACE Finanziaria, e coordinala da Franco

Morganli di Rcscau.

La problematica fondamentale, conduttrice

del diluito, é quella che nasce alla luce della

seguente domanda: in che misura siamo prepa-

rali a recepire, umanamente ed economicamen-
te. i cambiamenti introdotti dalla profonda tra-

sformazione tecnologica apportala dalla tele-

in questo settore sorge una vasta fascia di

applicazioni centrale sullo scambio delle infor-

mazioni. Gli economisti trattano ancora con

MCmicrocomputer n. 39 - marzo 1985

una cena di8ìcoltà questa nuova "merce", l'in-

formazione, che crea quindi un panorama di

incertezze— non inconsueto nella storia — do-

vuto alla naturate fase di transizione ira le vec-

chie lecnolo^e e quelle più rìvoluzionarìe. Perdi

più. una vastissima fascia di cittadini, di poten-

ziale utenza, non è effctlivanKotc al corrente

delle profonde modificazioni in alto cd è pro-

prio questa situazione che li sottopone al rìschio

di subire le nuove tecnologie piuttosto che ge-

stirle rendendosi conto degli effettivi vantaggi

da esse introdotti.

(>ic$la siluazioneé naturalmente indotta dal-

la scarsa informazione, a cui la scuola sopperi-

sce con fatica proponendo alla società cittadini

culluraimentc non preparali ai nuovi sviluppi

tecnologici, e dalla macchina governativa, come
sempre, un'inerzia non inilevanie. In pratica,

ciò che si chiede è una maggiore consapevolezza

e dinamismo da parte degli enti pubblici che,

insieme alla tecnologia cd alla massificazione

culturale, produrrebbe, in termini economici,

un aumento della domanda.
Alla base della società telematica c'é la neces-

sità di una integrazione operativa, spinta al limi-

te della unificazione delle reti già esistenti, che

viene sintetizzala daH'unificazione dei protocol-

li, e delle modalità di comunicazione ingenerale,

che permetterà un più agevole scambio dell'in-

formazionc.

Lo sviluppo delle telecomunicazioni infatti,

per ovvi motivi, é avvenuto in maniera abba-

stanza disorganica.

Ogni tipo di informazione da trasmettere si

serve infatti di un mezzo diverso: telegrafo e

telex per i messaggi, televisione per immagini in

movimento, reti computerizzale per l'accesso

alle banche dati. ccc. Il mezzo che più si presta a

soddisfare il desiderio di standardizzazione del

sistema mondiale di comunicazione, visto il

gran numero di apparecchi terminali oggi in

funzione, é la linea telefonica opportunamente
ouìmizzala.

Le lince attuali, predisposte per comunicazio-

ni analogiche (voce) con banda intorno ai 3 kHz.
presentano caratteristiche che sì adattano poco
alle esigenze delle comunicazioni, iraitanli ìn-

formaaoni in maniera numerica, a causa della

scarsa afTidabilità c della lentezza dì transito del

Il primo passo verso l'ottimizzazione acqui-

sterà una propria realtà con la creatone di una
rete telefonica digitale. l'IDN o Integrated Digi-

tal Network, costituita da centrali di commuta-
zione elettroniche che potranno comunicare tra

loro in tecnica digitale, mentre il collegamento

con l'utente rimarrà di tipo analo^co. Il passo

successivo sarà quello della dìgilalizzazione fino

al livello del terminale d'uieniecon ISDN o Rete
Digitale Integrala nei Servizi, che permetterà

collegamenti ad alta velocità pur utilizzando

l'attuale "doppino" telefonico che integrerà lut-

ti i tipi di dati da trasmcUere. Un salto di livello

notevole sarà invece apportalo dalle libre otti-

che (la Sietie. una delle società consociate, ha
posato nclt'84 1000 km di cavo e nc poserà altri

2500 neirSS) con le quali sarà resa agevole, come
evento culminante, la trasmissione di immagini

in movimento.
Un esempio della versatilità, semplicità d'uso

eafndabililà la troviamo allo stand FACE pres-

so il quale é stata presentala la centrale 1240. di

cui sono installali già 1 1 esemplari, che permet-

terà Io scambio simullaneodi più forme di infor-

mazioni ottimizzando l'uso del doppino telefo-

nico e la sua nessibilità le permetterà di crescere

modularmente per soddisfare sia l'aumento dei

servizi richiesti che quello degli utenti. IéK
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La produzione

del software applicativo:

evoluzione e prospettive

di T. Bellinazzi - A. Maserati

F. Monzani - E. Spolelini - E. Toscani

a cura di E. Spoletini

Collanti dei Quaderni di Informatica

Franco Angeli Editore

214 pagine, crn 14 x 22 circa

mj. Milano lire IH.IXH) lyA inclusa

Quesio volume appartiene, come allrì pi re-

censiti in passalo, ad una inleressante collana

edita da Franco Angeli, che prende il nome dalla

rivista “Quaderni di Inromiatica". nata nel 1974

per iniaaiiva della Honcywell Information Sy-

stems Italia. La collana comprende una decina

di volumi, di vari autori, dedicati ad aspetti tra i

più vari deirinformaiica. una disciplina giovane

ed in rapida evoluzione (linguaggi, evoluzione

dell'hardwarc. elaborazione dati, gestione a-

ziendale).

Il libro è scritto da un gruppo di consulenti e

docenti legali in vario modo alla Honeywell.

Strutturato in sei capitoli e tie appendici, offre

una panoramica della evoluzione e delle pro-

spettive riguardanti la produzione di software

applicativo per sistemi di dimensioni medio-

grandi. Il lettore che conosce solo i personal o

che si limita a scrivere semplici programmi in

Basic come quelli che vengono normalmente
prcseniaii sulle pagine di MC. viene introdotto

alle problematiche, relativamente più ovvie per

MCS System 388

CATEGORIA: CAD
SCRITTO PER: IBM PC. XT
HARDWARE. 128K RAM, 1 DO..
AOAPTER GRAFICA A COLORI,
PORTA GAME I/O (IBM)

La Computer Aided Design a 3 dimen-
sioni sul vostro PC! Accetta input da
digitlzer o 'Space Tablet' ed una volta

disegnato, potete ruotare, Ingrandire

tutto od una parte, traslarlo, cancella-

re linee, inserire commenti, farne

proiezioni nei 3 assi ...

lai (MiaiTOMI - Talan eizssesvprl

V J

gli addetti ai lavori, che hanno accompagnato,
nel corso degli anni ‘70. la trasformazione della

produzione del software da fatto artigianale a
disciplina ingegneristica. Aggiungiamo che gli

autori fanno proprio il concetto più ampio di

“programmazione siruiiuraia" intendendo con
la dizione proprio la produzione del software

utilizzando metodologie di tipo ingegnerìstico,

un concetto particolarmente interessante ed an-

cora. purtroppo, poco diffuso.

Dopo due capitoli a carattere introduttivo,

destinati alla delinizione di software ed alla evo-

luzione dei sistemi di elaborazione dati dagli

anni '50 agli anni '70, il terzo capitolo fa il punto

su quello che gli autori definiscono “il '68 del-

l'inrormalica”, scatenalo da un articolo pubbli-

calo sul n'’4/!968 di CommunUalian.i uj ACM.
da Dijkstra. un teorico olandese impegnalo in

attività di consulenza. In sostanza, l'anatema

lancialo verso il software che contenesse lo sta-

tement GOTO mise in molo una serie di azioni

che portarono alla nascita delle moderne meto-
dologie di sviluppo del solìwarc. dei tool, dei

linguaggi cosiddetti strutturali, alla crescila di

importanza del controllo delle interfacce, della

documentazione, della analisi sulla fase di codi-

fica vera e propria. Il quarto capitolo presenta

un altro componente essenziale del software

moderno, il cosiddetto deh di dia. cioè l'insie-

me delle fasi lungo le quali si sviluppa un proget-

to: analisi dei bisogni utente, definizione dei

requisiti, progetto di massima, progetto di det-

taglio. programmazione, verifica, uso c manu-
tenzione. Viene fatto notare come il costo di un

errore, cioè del classico hug. sia tanto maggiore
quanto più tardi viene scoperto c come ciascuna

attività debba essere conclusa da una revisione

critica de) lavoro svolto prima di passare a quel-

la successiva. I restanti due capitoli e le appendi-
ci descrìvono in un certo dettaglio alcuni stru-

menti, metodologieoscmplici approcci culturali

alla programmazione strutturata: il progetto

top-down o boitom-up. il metodo LCP, il meto-
do Jsp. o quello Pascal-iikc. nonché la metodo-
logia Phos. messa a punto dagli autori c partico-

larmente utile per la programmazione in am-
bienti Data Base o Tele Processing.

Una buona bibliografia completa il lavoro

fornendo sia i riferimenti citali, che offrendo, al

SCHEDA DI ESPANSIONE GRAFICA

PER SHARP KIZ-700
320x200 PIXELS - 8 COLORI + 8 DI SFONDO

Programma di gestione in linguaggio macchina
richiamabile da BASIC, fornito su cassetta.

PRINT in pagina grafica, tracciamento di linee,

definizione di SPRITES. Circuito zoccolato.

PER INFORMAZIONI ED ORDINI:

REMAI ELETTRONICA s.r.i.

Via Monte Trina, 2 - 00141 ROMA
Tel. (06) 899007 oppure (ore serali) 7403464

SI CERCANO DISTRIBUTORI
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Per it Computer un TV non basta:

a VUOLE UN MONITOR, pertfiè

ha un anescopio ad alte risoluzione, che

offre una perfette stebilità d'immagine.

Philips Monitor. Migliori per definizione.

BM 7502
(
fosfori verdi)

BM 7522
(
fosfori ambra}.

Monitor monocromatcì. Cinescopio 12“.

Schermo da 80 caratteri x 25 righe.

Audio incorporato. Risoluzione 920x300.

Pixels. Collegamenti video: CVBS RCA
(CINCH). Collegamenti audio: RCA
(CINCH).

BM 7513 (fosfori verdi) .

Monitor monocromatico IBM compatibile

ad ingresso TTL Cinescopio 12".

Scherma da 80 caratteri x 25 righe.

CoHegamentì video: DIN 6 poli {cavo AV
7106). Risoluzione 920x350 Pixels.

tenore meno esperto, ollime busi di parlenita per

lapprofomiimemo.
Scritto con pecisione. ricco di informazioni e

di contenuto questo volume risulta interessante

ed importante sia per colui che si avvicina pro-

fessionalmente al software, che per i lettori più

allenti e preparati i quali vi trovano una foto-

grafia di come si produce o troppo spesso si

dovrebbe produrre il software nei moderni am-
bienti industriali.

Alherio Moranilo

Chiavi per lo ZX Spectrum

J. F. Séhan
Edizioni E.P.S.I. Milano
Distribuzione: ETMI
Via Basilicata

20098 S. Giuliano Milanese (MI)
112 pagine 15x21 cm- Lire II.OIH)

Questo libro contiene una raccolta di tutte le

informazioni necessarie al programmatore dello

Spectrum, a partire daircicnco dei comandi del

Basic per arrivare alla succinta descrizione delle

principali routine della ROM.
Si tratta, in pratica, di un prezioso vademe-

cum da tenere a fianco del computer per poterlo

consultare quando serve.

L'idea di raccogliere in un unico volumetto

tutti i fatti fondamentali relativi allo Spectrum.

per evitare a chi ricerca un dato di perdersi in

troppi lesti diversi, è senza dubbio ottima, c

questo libricino può rivelarsi un amico indispen-

sabile in un gran numero di occasioni.

Data la parlicolarìli dell'opera è stata adotta-

la una veste grafica estremamente scarna, volta

a non distrarre l'occhio del lettore su particolari

la pagina appartiene. Questo permeile di au-

mentare ancora la velocità di ricerca del punto
di proprio interesse; basta infatti sfogliare rapi-

damente il volume prestando attenzione alle

scrìtte sopra citale per idenlillcare subito la se-

zione desiderala.

Gli argomenti dell'opera sono, nell'ordine:

comandi del Basic e loro sintassi, codici di erro-

re, set di carallerì ed organizzazione dello scher-

mo. istruzioni dello Z 80, piedinaiura dei con-

nettori, routine della ROM e variabili di siste-

ma. Concludono il volume una .serie di utili

trucchelti ed un comodo indice analitico.

Maurizio Bergami

Progetti hardware
con lo ZX Spectrum

G. Bishop

McGraw-Hiit Book Co. GmbH
Lademannhogen 136

2000 Hamburg 63. RTF
176 pagine - Lire 17.000

Non esiste possessore di personal o homc
computerchenonsia affascinato dalla possibili-

tà dì interfacciare il suo computer al mondo
esterno. Purtroppo non sono molti gli appas.sio-

nati di microinformatica che hanno le conoscen-
ze di clcllronicu necessarie per tentare qualche

piccolo esperimento nel campo.
Ci vuole quindi l'aiuto dì qualcuno, e per gli

utenti Spectrum l'aiuto arriva sotto forma di

questo libro, edito dalla Me Graw-Hill e scritto

da Graham Bishop.

L'opera è impostata essenzialmente su un pia-

no pratico: dopo I primi due capitoli, dedicali ad
una breve analisi delle caratteristiche hardware
e soBware dello Spectrum. l'autore parte con i

primi progctiini.

Le proposte presentate sono troppo numero-
se per essere citale tulle; Ira quelle più interes-

santi troviamo un convertitore analogico-digi-

talecd uno digitale-analogico, una penna ottica

ed un sistema antifurto.

Per non ridurre lutto ad un mero assemblag-
gio di alcuni componenti elettronici. Bishop si

preoccupa di dare il giusto spazio alla teorìa,

con i! duplice scopo di fornire gli elementi neces-

sari alla comprensione del funzionamento del

circuito e le basi per tentare eventuali modifiche
personali.

Per ogni progetto viene fornito il necessario
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ELABORATORI
C Plus II A-48 KByte. lastierina

numerico, alimentelore SA.

comiutlbMe Apple LM. 660.000
C Plus II B-64 KByte Lil 730.000

C Plus II C-64 KByte. Z 80
(Dual Processar) . Ut. 600.000

C Plus II D-64 KByte. Z 80.

40/60 Colonne Ut. 900.000

Elite 111*64 KByte Dual Processor, lastiermo nume-
rico. lasti lunzione, Basic e CPM Lil. 820.000

Boss 1 con tastiera separata Lll. 390.000

SISTEMI
STARTER 1: C Plus II A + Drive Conlrotler

* Driver Mllec meccanica Shugari s'
-1 Monitor Philips 12' TP 200
* Joy Stick autocentrante Lll. 1.230.000

STARTER 2: C Plus II C
* Drive Controller + Driver MItac 5*

t Monitor Philips 12' TP 200 Lil. 1.400.000

STARTER 3 SISTEMA UFFICIO:

C Plus UBO Elite 111 -h 2 Orivers Mlisc 6'

* Drive Controller -v Monitor Philips 12' TP 200
* Interlaccia grafica per stampante

quallly 80 Colonne 120 /cps
r Corso Word Processing Lil. 2.750.000

Sistema C IBM compatibile HARD/SOFT con II PC
IBM. Versioni:

CIBM A Microprocsssore6066. 128K RAM gralica

colore, doppio drive slim S' 360 KB. monitor 12’

verde o ambra * pacchetto S programmi
LIt. 3.500.000

C IBM B: cornee IBM A ma con un drive 360 Ke un
Winchester 10 MB Lil. 6.000 000

stampante Epson RX 80 F/T

Stampante Epson FX 80
Stampante Epson FX 100

Stampante Panasonic F7T

quallly 80 Colonne 120/cps.

Stampante Panasonic gralica 80
Colonne 120/cps. inlerlaccla

parallela Apple ....

Stampante PX 80. 80 cps. grafica

compatibile EPSON 80 RX FT .!

Kupporto sol'iwaro. cd inoltre un'appusiui ap-

pendice riporta il disegno di tutti i circuiti stunt-

É bene avvertire che non si traila dì un libro

diretto ai principianti assoluti; il lettore ideale

dovrebbe avere una pratica, anche se mini-

ma. di montaggi elettronici e, possibilmenie. co-

noscere i rudimenti del linguaggio macchina

Z80.

La veste grafica. la traduzione eia realizzazio-

ne sono dì livello qualitativo molto elevalo, co-

me è costume della Me Graw-Hill. Il prezzo,

infine, è perfeitamenle in lìnea con l'ottimo con-

tenuto del libro.

Maurizio Btrgami

32 programmi con l’Apple

di Tom Rugg c PhiI Feldman
Franco Muzziu & C. Editore

Via Makallé. 73 - 35138 Padova

Padova - 1981

252 pagine. I2.(HMI lire

Una raccolta di programmi di tulli i generi e

di lutti i tipi; giochi, utilità, matematica e appli-

cazioni domestiche. Il classico libro per chi, a-

vendo appena acquistalo la macchina, c non
essendo quindi ancora in grado di sviluppare le

proprie applicazioni, non voglia restare con il

computer inattivo. In questo libro, al solo costo

della fatica di copiatura c debug, può trovare

tulli quei programmi da far vedere a chi. alla

vista del vostro gioiello, pone la classica doman-
da "Bello, ma cosa sa fare?".

Tutti i programmi sono commenlali e accom-

pagnali da rolografic delle schermale, inoltre

vengono consigliale le modifiche da apportare

per migliorare ulieriormente alcuni punti o per-

sonalizzare certe uscite. Molto estesi gli esempi

maicmalici con programmi di soluzione per e-

quazioni dìfTerenziali o il calcolo del polinomio

interpolante con il metodo dei minimi quadrati.

Tanti pure i giochi c le applicazioni per la casa,

dal bilancio domestico al calcolo degli interessi

su un prestito, a vari programmi educativi sia di

aritmetica che di italiano o inglese.

SCONTI PARTICOLARI Al SIGG. RIVENDITORI !!
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Al costo del libro, non eccessivo se si conside-

ra il tempo di sviluppo dei programmi, bisogna

aggiungere il tempo necessario alla copiatura

(alcuni programmi sono molto lunghi), ma que-

sto c comunque un esercizio utile per prendere

confidenza con la tastiera dell'Apple che. alme-

no nel Ile. è particolarmente complicala.

Vuher Di Dio

Machine Code Graphics and

Sound for thè Commodore 64

di M. England c D. Lawrence
Ed. Sunshinv. 12-13 Lìiile Neivpori ST.

London WC2R 3LD
pag. 216. cm 23x15. £6.95

David Lawrence è la punta di diamante delia

Sunshine. per cui lavora sia come autore di libri

(The Working Commodore 64 e Advanced Pro-

gramming Techniques per il 64) che come arti-

colista sui vari periodici della casa. Mark Eng-
land è stalo lanciato dalla coproduzione, insie-

me a Lawrence, del libro CM Machine Code
Master recensito su MC 30; sull'onda di quel

libro, é stato prodotto come software fas-sem-

blalore-disussemblalore Masiercodc. ed è stata

lanciata una nuova maniera di far libri. Infatti

anche quest'opera, come altre della stessa Sun-
shine, offre non solo routine in linguaggio mac-
china. bensì istruzioni che possono essere ag-

giunte al Basic del vostro 64 nel modo indicalo

tramite il programma Basic Exlender.

t S capitoli sul LM riguardano utility, bassa

ed alta risoluzione, sprile c suono, c per ognuno
viene riassunta la teoria di base che c'c dietro

l'organizzazione dì quel settore del 64: tutte le

routine sono disassemblatc c commentate in

modo più che esauriente, c tutti i listati Basic

sono commentati linea per linea. Al termine

viene presentato l'elenco dei valori esadecimali

necessari a fruire della routine senza dover usare

un assemblatore, cosa questa resa possibile da!

sembiatì sono basali sul citato Mastercode. che

c piuttosto completo (prevede PRT, ORO.
SYM. variabili, etichette ed altro), per cui chi

non lo compra da loro deve farsi un piccolo

lavoro di riconversione su ogni routine.

Le routine possono essere facilmente seguile

da chiunque abbia familiarità con il linguaggio

macchina del 6302 e con la struttura interna del

M: si tratta in definitiva di un lavoro certamente

non adatto ai principianti, ma utilissimo a chi

voglia migliorare il grado di sfruttamento del 64

e le proprie conoscenze sulla programmazione
in assemblatìvo.

Il lesto é in inglese.

Grafica e suoni con
il Commodore 6i

Imuzzio
editore

Stari Krute
Questo volume è una guida
alte capacità grafiche e
sonore del Commodore 64
cheprendeper mano il

lettore, conducetidolo dai
piimi rudimentifino a una
buona conoscenza delle

funzioni degli Integrati VlC-lf

eSID(pr^tostirispettivamente

alla ff'ofìca e alla

generazione deisuoni) e

della loroprogrammazione.

Se Siete interessati a questo

o altri ns. libri, compilate la

cartolina e inviate a Franco
Muzzio Editore - Servizio

Mailing - via Uakallè 73 -

35138 Padova.

desidero acquistare "Gra-
fica e suoni con il Commo-
dore 64".

Pagherò al pestinoL 22.000

-f L. 1 .000 di spese di spe-

dizione.

I Vo-
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Elsercizi per l'Apple II,

II + , Ile, Ile

di Frédcric Lévy
Edizioni E.P.S.l

Distribuzione: ETMI
Via Basilicata

20098 S. Giuliano Milanese

Milano 1985

146 pagine, 14.000 lire

iMtiulinonlo un libro di escrem nel vero senso della parola; non pro-

grammi commentati, ma un vero e proprio libro "scolastico” con prescn-

la/ione del problema consigli sullo sviluppo del programma e quindi il

flow-charl. Nella seconda metà de) libro si trovano le soluzioni degli

esercizi in Basic.

Naturalmente dì Basic non si parla, dando per scontato che chi si

accosta ad un libro di esercizi conosca già la grammatica del Basic,

mentre, quando serve, vengono rispolverate vecchie conoscenze matema-
tiche come ad esempio l'equazione della circonFerenza o il calcolo dei

numeri primi.

Il lesto é ridotto al minimo indispensabile mentre molto spazio c

destinalo ai diagrammi di flusso e alle figure esplicative. Molto comode,
nelle soluzioni, le evidenziazioni dei cicli principali del programma e la

spiegazione sull'uso delle variabili.

Un libro perciò utilissimo per quanti vogliono imparare a programma-
re e soprattutto a Fare della buona analisi. Valter Di Dm

22

Dov
c’è il ILIdei pe

Dove c’è questo simbolo, ci sono i Professionisti

deii’Informatica S.H.R. Ti propongono solo i nomi ai

vertici, come Commodore, l'hardware del n. 1 mondiale
dei persona! computer. Un hardware affidabile, con un
nome sicuro, tanta tecnologia, novità, garanzie e

assistenza. Puoi scegliere in una gamma completa di

sistemi e periferiche di alta qualità, i più venduti nel

mondo, e tutti con un eccezionale rapporto
prezzo/qualità.

Ma non solo. Alla S.H.R. trovi anche il software n. 1



e c’è questo simbolo
rsonal computer: G>mmodore

per il tuo computer: S.H.R. conosce meglio di chiunque il

software Commodore, perchè realizza tulli i programmi

Commodore da molto più tempo degli altri. E li aggiorna

costantemente, per rispondere sempre meglio alle

esigenze degli utenti.

S.H.R.,cioè hardware e software Commodore con più

esperienza e un vantaggio sostanziale: da noi i prodotti

costano meno; e quando S.H.R. dice “costa meno",

costa meno davvero. Chiedi ai Professionisti deU’Informatica.

S.H.R. A conoscerla c’è da guadagnarci.

SHR
Software, Hardware, Ricerca

S.H.R. s.r.l. - Casella Postale 275 - 48100 Ravenna

Tel. 0544/463200
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Supergiochi: il Commodore 64

30 Programmi in Basic

Autore: Jean Francis Sehan
Pagine: 134 • Formato. 17x24
Brossura cucila - ISBN 83.7688 601.X
Li). 19.000

S
uesto libro si rivolge a coloro che possie-

sno un Commodore 64. L'Interesse imme-
diato 6 cosliluilo dai trenta programmi di

giochi utilizzabili subito tali e quali. Bssi

si possono classificare in giochi di abilità,

di riflessione e di fortuna. L'altro aspetto

interessante è quello pedagogico: il libro è

utile a chiunque voglia migliorare la prò
pria tecnica di programmazione, infatti per
ogni gioco si trova, olire al listato propria
mente dello, la descrizione del gioco, l'a

nailsl sotto forma di diagramma di flusso,

il commento delle istruzioni più importan-

ti. una tabella di identificazione delle va
riabili, per facilitare ogni ricerca ulteriore

La scoperta de l PC 1300
I Programmazione in Basic

Autore: Jean-Pierre Richard
Pagine: 240 - Formalo; 15x21
Brossura cuoia - ISBN 88.7688.214.6
Ut. 22.DOO

II libro si rivolge al possessori del compu-
ter tascabile PC-l 500 che Intendono ìmpa
rare il Basic. Descritto il ruolo dei nove
indicatori, si digilano le prime linee di pro-

gramma e si imparano le prime nozioni di

programmazione Si passa poi alle opera-

zioni arllraeiiche, alle variabili numeriche
e alfanumeriche e alle nozioni di ortogra-

fia, di memoria e di ingresso dall. Si Intro-

ducono i diagrammi dì flusso e la messa
a punto e oulmlzzazione dei programmi. A
questo punto si possono già scrivere dei

semplici programmi. Sì passa quindi a cal-

coli e formali più complessi e alle nuove
nozioni di loop, irattamenio delle stringhe,

soiloprogrammi e ordinamento. Si conclu-

de con le operazioni sulle siringhe alfanu-

meriche e con I grafici e certe funzioni

particola ri.

102 Programmi per U PhiUps C 7420
Videopac -«•

Autori- J Deconchat, V Grandis
Pagine: 240 circa - Formato. 17x24
Brossura cucita ISBN 8S.7688.I02.6

Ut. 21.000

Imparare divertendosi è l'obiettivo di que
sto libro. Tulli i programmi, sebbene com-
pleil e di buone prestazioni sono molto
coni. Questo facilita l'introduzione nella

macchina e l'apprendimemo progressivo
del Basic Grazie ai cinque livelli previsti le

istruzioni Basic sono presentale per dlffl

coltà crescerne come in un manuale miro
dullivo, i giochi come tali sono ulilizzablll

senza alcuna conoscenza di programma
zione. Ogni programma è seguito da sug
gerimenti che propongono modifiche e

perfezlonamenli
Ogni gioco è cosi presentato breve scheda
segnmellca (categoria e livello di difficol-

tà, descrizione del gioco, studio dettaglia

lo delle linee importami di programma,
modo di giocare, estensioni possibili

Il Basic illustralo

Un linguaggio semplice di programmazione
Autore. Donald Alcock
Pagine: 144 • Formalo 13x21
Legatura ad anelli - ISBN 38.214.0563.

X

Masson ilaha Editori

Ut. 15.000

Una caratterisilca singolare di questo libro i 11 modo in cui si pre-

senta èlnterameniescrìttoa mano e illustrato come un fumeno
Questo, unito a un'informazione pumuale, fanno di ouesio pie

colo manuale un libro vincente dal punto di vista dloaltico per
coloro che posseggono un piccolo personal.

Particolare attenzione 6 posta nel descrivere un Basic il più Indi

pendente possibile dalla macchina
A tale scopo sono state accuraiamenie studiate 1 1 diverse versio

ni del linguaggio Basic.

Enciclopedia del linguaggio Basic
Autore- David A. Lien
Pagine- 456 • Formalo: 17x24
Brossura cucila ISBN 88.7688.001 I

LU. 40.000

completa
prograi

malori possono usare per passare da un "dialetio" all'altro II ..

sullaio è un manuale di lavoro che aumenterà moltissimo la

vostra capacità di programmare. Questa seconda edizione ingle

se che è stala iradotla in italiano contiene quasi cinquecento pa
role e in realtà comprende ogni parola significativa usala dai
calcolatori che parlano II Basic distribuiti in tulio il mondo. Ma
l'autore va ancora oltre e attacca il problema della incompatibili-

là indicando le strategie per convertire t programmi da un calco-

latore all'allro. Sia che voi abbiate un piccolo computer tascabile
sia un sistema dell'ordine di megabyie questo libro sarà per voi

un aiuto prezioso.i™
nn «a, mi «a, mD mi mo m
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Hardware software sistema operativo
Autore: A.B. Ponialne
Pagine: 230 - Formato: 17x24
Brossura cucita - ISBN 88.214 0567 2
Ut. 24.000

Q
uesto fornisce un'esauriente descriiione

ell'hardware e dei software dei processo
ri elencati e può costituire quindi un otti-

mo strumento di valutazione degli stessi,

nonché uno strumento di lavoro da Inten

dersi come propedeutico rispetto ai ma-
nuali più completi fomiti dalla casa
produttrice. La descrizione deirarchileltu

ra dei diversi elementi e l’analisi delle so
lozioni hardware, delle metodologie di

sviluppo del software, dei linguaggi di prò
erammazione adottabili, nonché dei pro-

blemi relativi alle applicazioni in tempo
reale e all'impiego di un sistema operati
vo, forniscono un compendio che può es-

sere di valido aiuto indipendentemente dai

riferimenti alta particolare famiglia.

•Metodo generale di analisi

di un'applicaiione informalicd

voi. I - Fasi e punti fondamentali dell'ana
lisi funzionale
Autore: Xavier Castellani
Pagine 310 circa Formato: 17x24
Brossura cucila - ISBN 88.214.056S9
Ut. 25.000

L'Opera illustra come si conduce l’analisi

di un’applicazione informatica di tipo ge
suonale {auiomaiizzazione di procedure di

paghe e stipendi, gestione magazzino, ecc.).

Questo volume si concentra in particolare
sulla fase di studio delle procedure che si

desidera informatizzare e di messa a pun
to delle soluzioni hardware, software e or-

ganizzative da adottare. Tale fase è detta

fase di analisi deirappiicazione. L'opera si

rivolge ai tecnici IniormaiicI (capi proget-

to, analisti, analisti programmatori, prò-

mmmaiorl) agli utenti, studenti e docenti
di informatica. Gli argomenti sono trattati

in modo molto puntuale e dettagliato: per-

tanto il libro può essere leno oppure con-
sultato come un manuale. E ricco di

esempi ed alcuni punti a contenuto pani-
colarmenie tecnico sono illustrati conValu-
to degli allegati.

«TJBCl J .rj
Fortran 77

Il linguaggio Fortran V
Autore Pairice Ligneiei

Pagine: 190 circa - Formato: 17x24
Brossura cucila ISBN 88.214 .0571.0

Ut. 18.000

Questo libro è una guida dellagUata al For-

tran V ed e corredala da numerosi esempi
che consentono anche al lettore meno
esperto di apprenderne a fondo le caralte

ristiche; perquesioessasi rivolge sia a chi
già conosce il Fortran, sla a chi si avvicina
per la prima volta. Una visione ancora più
completa si avrà ledendo il corrisponden-
te volume di esercizi di prossima pubbli-
cazione. Contenuti: Bleroenli di base del
llngua{£io 1 dall. I primi passi: leggere scri-

vere calcolare. Istruzioni condizionali. 1 ci-

cli. Le procedure, soitoprogrammi e fun-
zioni. lé tabelle. Gli archivi sequenziali e
ad accesso diretto. Inpul/output formatta-
ti Il volume si rivolge a tulli coloro che de
slderano apprendere il linguaggio Fortran

Autore. Tini King, Brian Knighi
Pagine: 180 circa - Formalo: 17x24
Brossura cucita - ISBN 88.214.0572.9
Ut. 18.000

Gli autori introducono le idee base deil’ar-

chlletlura di M 68000 e spiegano le carat-

teristiche di 0^1 istruzione compresi i

trabocchelli e gU impieghi particolari. Ven-
gono forniti molti esempi pratici, gli stru-

menti per il debugging, le routine di

imerrupt e 1 programmi per l'allocazione

di aree di memoria. Tutti gli esempi sono
stati provati, sono ben commentali e de-

scrìtti e possono essere usali come fram-

menti per programmi più complessi. Una
caraneristica particolare è un piccolo pro-

gramma monitor completo che gestisce In-

to prezioso sia per appassionati in genere
sia per i tecnici che impiegano questo par-

ticolare microprocessore. Non si richiede

pratica di programmazione In assembler,
anche se II tenore deve conoscere la termi-

nologia informatica elementare.

COBOL voi. 1

L» logica della programmaaione

Autore: Michel Koulchouk
Pagine: 160 circa - Formato: 17x24
Brossura cucita - ISBN 8S.2I4.0570.2
Ut. 20.000

L'opera è un corso completo di program
mazione in COBOL. Questo volume si rivol-

ge al principiante e permette di acquisire
in modo graduale una conoscenza compie
la del linguaggio e un metodo di costruzio
ne del programmi (Il metodo di costruzione
logica dei pro^mml di Warnier). A que-
sto proposito Pautore insiste su due punti
fondamentali: un programma deve essere
modificabile e ponaiiie, deve di conse
guenza essere sirunuralo con l'aiuto di un
ragionamento logico semplice e accessibi-
le a tutti: ciò a causa del carattere mutevo-
le dei problemi dell'Impresa e della ne
cessila di trasferire i programmi da una
macchina all'altra e anche da un codice di

programmazione ad un altro.

La matemalica
e il personal compuler
Autori: H. Lehning, D. Jakubowicz
Pagine: 456 Formato: 17x24
Brossura cucita - ISBN 88.214.0566.4

Ut. 11.000

Argomento: Ira le disdplme che maggior-
mente possono beneficiare di un rinnova-
mento didattico, grazie all'introduzione
dell'elaboratore, vi è la matematica che
spesso si mostra ostica allo studente per la

difficoltà della comprensione del suo lin-

guaggio formale. Il libro affronta alcuni
semplici argomenti della matematica con
l'ausilio del concetti basilari dell’informa-
tica. Particolare attenzione viene posta al-

la nozione di algoritmo mentre vengono
introdollì i primi elementi dei linguaggi
BASIC

niD iHD mi mo mo
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La scoperta del Commodore 64

I Imroduzione al Basic

Amore: Daniel-Jean David
Pagina 180 - Formalo: 15x21
Brossura cucila - ISBN 88.7688.Z00.6
LU. 16.000

II Commodore 64 é un computer che per-

mette applicazioni professionali e giochi al

tempo stesso. Questo libro di introduzione
copre entrambi gli aspetti e non richiede

conoscenze già acquisite.

Dopo una introduzione coslilutia da richia-

mi generali sull'informatica viene presen
tato il Basic in modo semplice e progres-

sivo La scoperta del linguaggio è condona
costruendo dei programmi per approfondi
menti successivi, nel corso dei quali I con-

cetti nuovi vengono introdotti con naiu
ralezza. Sono trattali in particolare i punti

forti del Commodore 64 e cioè la grafica,

il suono, il colore, l'alta risoluzione e gli

2 - Periferiche e gestione dei file

Autore: Daniel Jean David
Pagine 170 Formato: 15x21
Brossura cucila - ISBN 88 7686 201.4
Lil. 15.000

Dalla cassetta al floppy disk, dalla stam-
pante al joystick e alla matita luminosa,
questo libro vi darà lutto quello che si de
ve sapere per utilizzare al meglio le perife-

riche del vostro Commodore 64 Idealo

nello spìrito del volume “La scoperta del

Commodore 64" dello stesso autore, que-
st'opera contiene numerosi programmi
scritti per le applicazioni sìa personali sia

professionali.

Un capitolo è dedicato alle nozioni sulle ba-

si di oall e sul sistema operativo del drive.

Viene anche descrilla la programmazione
dell'interfaccia RS 232.

Lajtr^ica del Commodore 64

3 Linguaggio macchina e assembler del

6502
Autore: Daniel-Jean David
Pagine: 204 Formato: 15x21
Brossura cucila ISBN 88.7e8B.212.X
Lil. 20.000

(Questo libro si rivolge a due fasce di per

sone Una prima fascia è formala da que
gli utenti del Commodore 64 che vogliono
saperne di più sul funzionamemo della

macchina e quindi vogliono imparare da
zero il linguaggio assembler, questo libro

sarà per essi una guida utilissima che II

condurrà per mano dai primi passi fino a

programmi di un certo respiro scritti In Un
guagglo macchina. La seconda fascia è for

mata da coloro che, pur conoscendo l'as

sembler del Commodore 64. vogliono ap
profondlre le loro conoscenze sull'miera

zione Ira Basic, sistema operativo e lin

guagglo macchina: questo litro sarà per es-

si una preziosa fonte di informazioni e con
sigli Allo scopo di facilitare la compren
sione, sono stati tradotti i commenti dei

programmi e anche il nome delle variabili

è stato adeguato al loro significalo Italiano

DESIDERO RICEVERE I SEGUENTI TITOLI

VOGLIA

Nome J.
Cognome
Via _J
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FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA: TUTTI 1 Pi

20096 SAN GIULIANO MILANESE (MI).
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voi. I
' Basic approfondito e introduzione

al linguaggio macchina
Autore: Xavier Linant de Bellefonds
Pagine: 160 • Formato: 15x21
Brossura cucila - ISBN S8.7688.202.2

Destinato a completare la documentazione
di base dello ZX Spectrum, Questo manua
le sfrutta tutte le possibilità ael Sinclair nel

l’ambito della programmazione avanzala
L'autore vi espone in maniera accurata
mente graduata: la definizione di caratteri

e le funzioni di strìnga (archivi, alfabeti,

trattamento di lesti): l'alta definizione gra-

fica e la potenza ai calcolo (regressione,

grafici a tre dimensioni); il colore e il suo-
no (svariali giochi), le tecniche di accesso
diretto alla memoria e di utilizzo del lin-

guaggio macchina
I possessori dello 2X-81 troveranno In que
sto manuale numerosi programmi Irasfe

riblli che possono essere introdotti tali e
quali sul loro calcolatore.

Iniziazione piu programmi
Autori: Jacques Boisgonlier, Sophie Brebion
Pagine 160 - Formato: 17x24
Brossura cucita ISBN 88.7688.501 3
Ut. 16.000

Imparate a programmare con II "Il Baste

per tulli'' in mano. Mettetevi davanti al vo-

stro computer (Apple, Commodore 64.TRS
80) e incominciale a scrivere alcune istru-

zioni Molto rapidamente assimilerete le

nozioni fondamentali della programmazio
ne: variabili, test e loop.

Riuscirete a "comprenaere" Il computer e

a sapere ciò che ne potrete ricavare. Ma
non è luno Grazie ai numerosi esempi il-

lustrali e al programmi commentati acqui
sireie senza difiicoltà le basi necessarie ad
approfondire le vostre conoscenze e a scri-

vere I vostri programmi di geslione, didal
lìci e dì giochi.

voi 2 - Programmazione in linguaggio
macchina
Autore: Marcel Henrot
Pagine 164 Formato 15x21
Brossura cucita ISBN 88.7688.203.0
Lil. 15.000

Quest'opera, dedicata alla programmazio
ne in linguauio macchina, è accessibile a
lutti coloro ^e abbiano assimilato la prò
grammazione in Basic avanzalo.
La correlazione tra I comandi Basic ed i co
dici macchina é stala la preoccupazione
principale dell'autore, che porta progressi
vameme il lettore alla comprensione di

routine sempre più complesse.
I tre aspetti principali dello Spectrum. il

suono, il colore, l'alta risoluzione sono og-
getto di numerosi programmi in tutti 1 ca-

A poco a poco si analizzano le operazioni
losche, il trattamento delle Iterazioni, l’as-

segnazione particolare dello Spectrum e l'a-

nimazione sullo schermo
II lettore attento, quando avrà chiuso que
sto libro, elaborerà dei programmi perso-

nali in codice macchina.

1 Periferiche e gestione dei file

Autore: Nicole Breaud Pouliquen
Pagine 116 -Formalo 15x21
Brossura cucita ISBN 88.7688.211 1

LU. 12.000

Questo libro "La pratica dell'Apple irsi ri-

volge a tutti gli appassionati aeli'AppIe È
stalo scrino soprattutto alla luce delle po
lenziallià dell'Apple Ile.

VI si affronta lo studio dell’unità a dischi
sìa dal punto di vista hardware sia da quel
lo software Diversi capitoli sono dedicati
al sistema operativo DOS e alla gestione dei
file Vengono studiali i diversi modelli dì

stampati e le diverse modalità di stampa
L’ultimo capitolo e dedicato alla scheda
Apple-Clock

Ut. 19.000

Per non entrare troppo rapidamente nella

programmazione delle applicazioni che
utilizzano i files, l'opera inizia con una
presentazione concisa e illustrala dei co-

mandi del sistema operativo disco e delle

istruzioni dei Basic Applesoft In seguilo
vengono descritte le Istruzioni dei files se-

quenziali e ad accesso casuale e viene spie
gaio il loro impiego con l'aiuto di pro-

grammi classici di creazione, modifica e
ordinamento di files, abbondantemente

Alcuni metodi pratici, spesso poco cono-
sciuti, mostrano come utilizzare al meglio
I files ad accesso casuale, l'accesso Indiciz-

zalo. l'aUocazione dinamica, il codice
ASCII, le liste Inverse.

Una ventina di programmi illustrano l'im-

piego di queste tecniche

Ul. 20.000

S
ieste lesto presenta un insieme di lecni-

e che illustrano le possibilità delle rea

lizzazionl grafiche del calcolatore.

Il suo procedimento progressivo permette
ai dllellanle come al professionista di af-

frontare la risoluzione di problemi sempre
piu complessi. (Tracciati d’ellisse, rotazio-

ne dei poligoni, tratteggio delle superflci).

I modelli di espressione grafica presentati
sono scritti in Basic Applesoft I program-
mi. ampiamente commentali, sono facil

mente adattabili agli altri calcolatori.
Ciascun modello è motivo di un'analisi, di
uno 0 più programmi ed esempi di esecu-
zione che permettono dì misurare l'am-
piezza delle sue applicazioni

1 /
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interfacciaMidi
per Commodore 64
e Sinclair Spectrum

di Corrado Giustozzi

Dì mwiU-a o .sirumeiui niusiaili su MCsi è

parlalo solo in rare oceasiani, perché ovvia-

mente, le campeienze isiiluzionali della no-

stra testala non prevedono interventi di que-

sto tipo. Se però ci capila di mezzo il compu-
ter allora le cose cambiano ( vedi rincontro

con Doris Norton sul n.32). Questo mese
quindi parliamo di ogf;elli musicali, o me-
glio, inlormalico-musicali, presentandovi la

prova di un 'interfaccia che permette il colle-

gamento di uno o più sintetizzatori elettroni-

ci ad un C64 o ad uno Spectrum, L'interfac-

cia colloquia con gli strumenti tramite un

protocollo di comunicazione standard svi-

luppato espressamente per l'interconnessio-

ne di strumenti elettronici e denominato M I-

Dl t Musica! Instruments Digital Inierja-

ce). Prodotta dalla italiana SIEL, costrut-

trice di apprezzate tastiere elettroniche que-

sta interfaccia MIDI è corredata di un op-

portuno software applicativo che permette

anche di comporre musica, archiviare i bruni

composti e riascoltarli, memorizzare e pro-

grammare i timbri degli strumenti ed altre

cose ancora. Noi l'abbiamo provata in unio-

ne al .sintetizzatore Opera 6 della .stcs.sa

SIEL. una tastiera polifonica programma-
bile dotata appunto di interfaccia in proto-

collo MIDI.
Anche se non cene sarebbe bisogno, ,speci-

Jìchiamo che il nostro discorso ,sarà incen-

trato soprattutto .sugli aspetti tecnici del

2S

complesso hard/.sqh, e quindi ne analizzerà

.soprattutto le caratteristiche informatiche

edclettroniche. I risvolti maggiormente ope-

rativi e mu.sicah'imu.sicologici del collega-

mento compiiter-ta.stiera tramite MIDI, che

vanno piuttosto al di là degli scopi di questa

rivista, ven.gono /;i vfrt' trattati, già da diver-

si mesi, dalla nostra consorella AUDIO
Rt.i ttM. Nelle sue pagine potrete trovare,

oltre ad una .serie di articoli dedicati alle

problematiche della musica elettronica c

dell'informatica mii.sicale in generale, noti-

zie più dettagliate .sul protocollo e .sulle ap-

parecchiature MIDI. Tra l'altro.sul numero

in cor.so viene pre.sentato in dettaglio il Mi-
diScript 64. un potente Editor musicale e

Sequencer per il Commodore 64: .si tratta di

un progetto originale, adatto in particolare

aU'hardware .SIEL. Pre.sentato quindi rapi-

damente il background di que.sto articolo, vi

invitiamo a pro.seguire la lettura: l'argomen-

to è for.se inti.suale. ma decisamente molto

interc.s.sanle.

Generalità sul MIDI

Un sintcìizzalorc deltronieo (vedi an-

che riquadro a pag. M). è uno sirumenio

MCmicrocomputer n. 39 - marzo 1985



Siel: mifrfarcia MIDI prr CommiHlnm 64 e Sinclair Spei

musicale costituito da un insieme di oscil-

latori. nitri c amplificatori controllali in

tensione. Generando e dosando opportu-

namente le varie tensioni di controllo, si

possono creare suoni aventi un timbro de-

sideralo. con i quali si può suonare una
melodia. Il controllo sul timbro lo sì ha

inviando opportune tensioni ai circuiti di

generazione c/o dì filtraggio. In questo

modo si può facilmente realizzare un con-

trollo esterno automatico di tutte le fun-

zioni dello strumento. Agli inizi della musi-

ca elettronica ciò veniva fatto in modo a-

nalogico, inviando ai circuiti interessali le

tensioni generate da apposite macchine
(sequencer). ma con lo sviluppo delle tecni-

che digitali e dei microprocessori a basso

costo ci sì è orientati sempre più verso un
tipo di controllo digitaie/numcrico. sia per

la generazione del timbro che per il con-

trollo della melodia suonala. Alcuni pro-

duttori di tastiere svilupparono pertanto

sistemi digitali che permettessero di colle-

gare tra loro più sintetizzatori in modo da

poter controllare i parametri di tutti (sla-

ves) per mezzo di uno solo di essi (master).

Ciò permetteva allo strumentista perfor-

mance che non avrebbe potuto ottenere se

ogni strumento fosse stalo indipendente

dagli altri. Naturalmente ad un certo pun-

to é sorto il problema della compatibilità

fra le varie apparecchiature; e cosi si è fi-

nalmente costituito un pool di aziende co-

struttrici di strumenti musicali elettronici

allo scopo di definire un protocollo stan-

dard di comunicazione, al fine di permette-

re la connessione fra strumenti dì produt-

tori diversi. Questo protocollo è stato de-

nominalo MIDI, acronimo di Musical In-

slrumcnts Digital Interface (interfaccia di-

gitale per strumenti musicati), ed è stalo

ben presto adattalo al controllo tramile

compuler.

Purlroppo però la storia del MIDI è un

po' più travagliata di quanto le poche righe

precedenti lascino intendere: la gestione

delle implementazioni MIDI c stata un po'
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caotica, ed alla fine lo standard si è rivelato

nei fatti un po' meno...standardizzalo del

previsto, cosa che rende talvolta proble-

matico il colloquio tra le apparecchiature;

oltre a ciò il MIDI, sorto come compro-
messo fra varie esigenze, è nato già obsole-

to c vive senza soddisfare pienamente nes-

suno. tra l'altro portandosi dietro piccoli

difetti di progcllu quali la ba.ssa velocità di

trasmissione c la macchinosità del sistema

di controllo. Ma tutto ciò a noi interessa

solo di riflesso, non dovendo occuparci di

questo lato della vicenda. Quello che conta
è che il funzionamento è assicuralo (e di

buon livello) nel caso si usino dìspo.sitivi dì

uno stesso costruttore e non sì coitcghino

decine di tastiere tra loro; condizioni che,

crediamo, saranno rispettate in pratica, al-

meno dai musicisti non professionisti.

L'interfaccia SIEL

SIEL è una giovane industria elettronica

marchigiana che in nove anni di attività nel

settore degli strumenti elettronici ha sapu-

to conquistarsi una solida fama a livello

mondiale. Grazie ad alcune joint-ventures

con grandi produttori americani (Sequen-

tial Circuits, ad esempio, la casa dei sinte-

tizzatori Prophel), SIEL è entrala sin dal-

l’inizio nell'afFarc MIDI, facendo parte del

consorzio originario di aziende che forma-

lizzarono lo standard. Forti dell'esperien-

z.a maturala nella progettazione clcilronì-

ca, e con tutto il necessario know-how del

protocollo MIDI, i tecnici SIEL propon-

gono ora un interessante prodotto destina-

lo ad avvicinare i due mondi disgiunti dei

musicisti c degli appassionali di computer:

un'interfaccia MIDI, che permette ad un
homo computer di svolgere il ruolo di ma-
ster kcyboard, o controllore della catena.

Il computer è stalo volutamente scelto nel-

la fascia homo per non costringere il musi-

cista all'acquisto di una macchina troppo

costosa e dulie prestazioni sovrabbondanti

rispetto alle reali necessità, ma in futuro

verranno probabilmente sviluppale imple-

mentazioni su macchine di classe più eleva-

ta. I computer scelti sono il Commodore
64 ed il Sinclair Spectrum, in quanto già

presenti nel mercato italiano con un note-

vole parco installalo. L'interfaccia opera

indifTcrcnlcmenle con entrambi, grazie ad

un intelligente connettore bivalente: il soft-

ware naturalmente deve essere quello pre-

visto perii particolare computer connesso.

Tramile fintcrfaccia MIDI il computer
prende possesso dd sintetizzatore cui c col-

legato: può modificare qualunque parame-
tro e suonare qualunque nota, anche va-

riando dinamicamente i parametri del suo-

no. La trasmissione può anche avvenire in

verso opposto, e quindi il computer è in

grado di leggere le impostazioni dei con-

trolli dello strumento per salvarle ad esem-
pio su disco 0 presentarle sullo schermo, e

può perfino riconoscere e memorizzare le
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noie suonale diti musicista per poi ripeterle

in un secondo tempo, funzionando così da

scqucncer digitale. Naturalmente la parte

del leone la fa il software che gestisce tutta

la vicenda, che deve essere all'altezza della

situazione. E anche da questo punto di

vista ci sembra di poter dire che i signori

della SIEL abbiano fallo un buon lavoro.

Il software di gestione

L'inlcrfaceia senza l'opportuno soft-

ware che ne sfrutti al meglio le potenzialità

è praticamente inutile; è vero che ci si po-

trebbe sviluppare da soli del software su

misura, ma c vero anche che questo compi-
lo risulta piuttosto complesso cd impegna-

tivo, cd in definitiva conviene trovarsi il

lavoro già fallo. Oltretullo il software for-

nito dalla SIEL si basa sulla profonda co-

noscenza del protocollo MIDI posseduta

dall'azienda, e quindi c'è da ritenere che

utilizzi nel modo migliore le possibilità of-

ferte dal sistema.

Vediamo quindi in breve cosa abbiamo

Il sintetizzatore elettronico:

com’è fatto, come funziona

Dunque, parliamo brevemente di cos'è

un sintetizzatore elettronico. Come dice

il nome, il sintetizzatore è un oggetto in

grado di "sintetizzare" i suoni, ossia di

crearli artificialmente per via elettronica.

I suoni creati possono essere imitazioni ai

suoni esistenti (pianoforte, violino, ecc.)

oppure suoni "nuovi” o rumori. Il suono
generalo risulta disponibile come voce su

di una normale tastiera, e con esso sì

possono eseguire melodie. 1 primi sinte-

tizzatori erano strcUamcnlc monofonici,

ossia permettevano di suonare una nota

alla volta; quelli attuali sono quasi sem-

pre polifonici, ossia permettono di suo-

nare anche accordi, anche se con qualche

limite sul numero di due note suonate

conlcmporancamcnic (generalmente sci

od otto).

Siccome il “timbro” di un suono di-

pende dalla sua forma d'onda, la sintesi

operata da un sintetizzatore consìste nel

generare un segnale clcUrico avente un
andamento uguale (in teoria) alla forma
d'onda del suono da riprodurre; siccome

questo non è possibile, si cerca comun-
que di far si che l'onda generata sia il più

possibile sìmile a quella originale. Per

fare ciò ci si basa su di un teorema dovuto
a Fourier che afTcrma che ogni forma
d’onda complessa può essere sempre co-

struita come somma di infinite forme
d'onda sinusoidali, aventi frequenze

multiple di una data (delta fondamenta-
le) ed ampiezze opportune. Sfruttando

q uesto risultalo si può quindi giungere in

linea di principio ad approssimare un

suono quanto si voglia, usando forme
d'onda semplici come le sinusoidi- Nella

pratica ciò si può realizzare secondo due
diverse strategie, dette sintesi additiva (o

per formanti) c sintesi soUratliva. La pri-

ma applica letteralmente il teorema di

Fourier. ricostruendo il suono come
somma di tante sinusoidi elementari. O-
pcralivamcnte si deve poter disporre di

un banco di o.scillalorì sinusoidali in fre-

quenza ed ampiezza, le cui uscite vanno
miscelale insieme. Naturalmente questa

è una via assai complessa e dispendiosa, c

pertanto poco utilizzabile nella pratica.

La seconda si basa sudi un altro teorema

di teoria dei .segnali che alTerma che

un'onda quadra si ottiene come somma
di infinite sinusoidi aventi te ampiezze in

un determinato rapporto (noto, ma che

non cì interessa). Imprecisamente ciò e-

quivalc a dire che un'onda quadra pos-

siede “tutte" le sinusoidi. Ed allora si può
sfruttare questo fatto per generare qua-

lunque altro suono a partire da un'onda

quadra, semplicemente “cancellando”

da essa tutte le componenti che non inte-

ressano e lasciando solo quelle necessa-

rie. Ciò in pratica si realizza mediante un

solo oscillatore ad onda quadra la cui

uscita viene inviata ad opportuni filtri

(passa alto, passa banda, passa basso)

che provvedono ad attenuare le compo-
nenti indesiderate. Se volete, potete para-

gonare questi due metodi ai due modi di

realizzare una scultura: se Io scultore la-

vora con la creta opera "addilivamenle”,

creando una forma che prima non c’era;

se invece scolpisce il marmo opera “sot-

trattivamentc”, man mano eliminando

dal blocco informe tutte le parli che non
appartengono al soggetto.

La sintesi formante permeile una mag-
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a disposizione. Il primo prodotto in ordine

di tempo ad apparire sul mercato è stalo il

Multitrack Composer. un editor musicale

per C64 piuttosto semplice, ma comunque
efficace. 1 moduli più recenti sono invece

assai più sofisticati e raggiungono un ele-

vato livello di professionalità. Abbiamo
visto ad esempio un ottimo Live Sequencer

a sedici tracce, che permette di simulare un

registratore da studio e costruire da soli un

brano registrando le varie tracce in succes-

sione; la memorizzazione avviene in tempo
reale ed in polifonia, e si hanno piene possi-

bilità di controllo sulle sequenze registrate.

Un altro prodotto assai interessante è il

Data Base Synthesizer. un archivio di tim-

bri. Esso permette di memorizzare su disco

il contenuto delle memorie di un sintetizza-

tore programmabile, realizzando cosi un
archivio costituito dai parametri di con-

trollo che formano un dato timbro. Gli

strumenti programmabili consentono soli-

tamente il dump su cassetta del contenuto

delle memorie, ma il metodo non è stan-

dardizzato fra i vari prodotti; in questo

modo, invece, grazie alla connessione MI-

DI si possono salvare i timbri di strumenti

di case diverse, con ovvio guadagno in sin-

tesi e semplicità operativa. II programma
permette inoltre di archiviare i file per clas-

si, di gestire sequenze di caricamento parti-

colari perconfigurare interi banchi di stru-

menti e così via. Abbiamo poi un ccho

dclay digitale ed un Keyboard Mullilra-

giore precisione di ricostruzione a scapi-

to di una notevole complessità di gestio-

ne, quella sottrattiva è invece più econo-

mica anche se meno precisa. General-

mente, tranne rari casi appartenenti al

mondo della ricerca, si sceglie la seconda,

che consente ugualmente buoni risultati

con un hardware piuttosto semplicce po-

co ingombrante. Tutti i sintetizzatori

commerciali, in particolare, funzionano

cosi.

Come esempio dell’altra tecnica citia-

mo invece il caso dellTRCAM di Parigi,

dove è stato costruito appositamente un
mcgasintetizzatorc nel quale ogni suono
viene ricostruito mediante somma dei se-

gnali prodotti da un banco di 235 oscilla-

tori sinusoidali indipcndcnti.il lutto (ov-

viamente) sotto il controllo di un compu-

Un'altra questione da affrontare nella

sintesi dei suoni é quella dell'Inviluppo di

ampiezza. Un colpo di tamburo, ad c-

sempio. ha un andamento net tempo ben

diverso dal suono di un flauto. Il primo è

un suono impulsivo, il secondo non lo è;

la differenza fra i due strumenti è notevo-

le. anche se timbricamente i suoni emessi

si assomigliano essendo entrambi presso-

ché sinusoidali. £ necessario quindi an-

che modulare l'ampiezza del suono nel

tempo per conferirgli una maggiore real-

tà. Ciò viene fatto mediante un generato-

re di inviluppo sincronizzato alla tastie-

ra. la cui uscita va a pilotare un apposito

amplificatore cui spetta il compito di mo-
dulare il segnale proveniente dall'oscilla-

tore. L'inviluppo è una particolare forma

d'onda che ripete Tandamenlo dell'inten-

sità del suono nel tempo, ed i cui parame-

tri (detti Attack. Decay. Sustain e Relea-

se. ossia tempo di attacco, tempo di pri-

mo decadimento, livello di mantenimen-
to c tempo di rilascio), sono regolabili a

piacere. Il generatore di inviluppo è un
particolare circuito che, ad ogni pressio-

ne di tasto, emette una forma d'onda con
questi parametri.

Riassumendo, un sintcìizzalorc è for-

mato da uno o più VCO (VoUage Con-
Irollcd Oscillator. oscillatore controllato

in tensione) che emettono il segnale (ge-

neralmente a scelta fra onda quadra,

irìangoiarc c dente di sega), uno o più

VCF (Vollage Conlroiled Filler, filtro

controllato in tensione) che modificando

il contenuto armonico del segnale, ed u-

no o più VCA (Voltage Controlled Am-
plìficr. amplificatore controllalo in ten-

sione) che modulano in ampiezza il se-

gnale. Come dicono gli stessi nomi, ogni

modulo é controllabile in tensione; il che

significa che si può variare ad esempio la

frequenza di taglio del VCF o il livello di

uscita del VCA inviando loro una oppor-

tuna tensione di controllo. Queste tensio-

ni possono essere fisse, regolate da po-

tenziometri posti sul pannello, o variabi-

li. generate da appositi circuiti. Il più

semplice è LFO (Low Frequency Oscilla-

tor. oscillatore a bassa frequenza), che a

seconda della destinazione può creare ef-

fetti di (remolo, vibrato o wah-wah. Un
altro è proprio il generatore di inviluppo

o ADSR (Attack Decay Sustain Rclca-

se), il cui scopo principale è pilotare il

VCA ma che può anche controllare il

VCF. Nella filosofia originaria di Robert
Albert Moog. il creatore dei primi sinte-

tizzatori. ogni modulo doveva poter pilo-

tare qualunque altro; pertanto le connes-

sioni fra le varie sezioni venivano elTcl-

luate per mezzo dì jack (e i sintetizzatori

assomigliavano più ad un centralino tele-

cking. disponibili solo per C64. molto utili

nelle performance dal vivo: il primo genera

un effcilo eco/riverbero programmabile
via MIDI, il secondo consente sofisticale

possibilità di split della tastiera assegnan-

do ad ogni sezione ì timbri impostati su di

un expander. E per finire abbiamo diversi

Sound Edilors adatti ai vari modelli di ta-

stiere e/o expander prodotti dalla SIEL, e

disponibili anche pcrSpcctrum. Con essi si

possono visualizzare, variaree memorizza-
re ì valori di lutti i parametri di controllo

fonico che ad uno strumento musicale), c

le tensioni di pilotaggio erano tutte sian-

dardizzatein un rango 0-5 volt. Gli attua-

li sintetizzatori differiscono un po' dai

loro prcdeccs-sorì. ma i concetti dì base

sono rimasti gli stessi.

Il sintetizzatore modello Opera 6 della

SIEL. consegnatoci per la prova assieme

all'interfaccia MIDI ed al suo Expander.

non sfugge alla regola. In figura nc potete

vedere un sommario schema a blocchi.

L'uscita dell'oscillatore (che in realtà so-

no più d'uno, per ottenere la polifonicità

ed un timbro più "pieno”) viene inviala

ad un VCF (un passabasso ad elevata

pendenza), e da qui al VCA. L'ADSR
può pilotare il VCA. il VCF o entrambi, e

sono disponibili due LFO che modulano
i VCO e/o il VCF. Nelle foto vedete an-

che l'interno dello strumento. In partico-

lare si può notare come i moduli "tutti

analogici” siano pochi, essendo lutti i

circuiti controllati digitalmente. Natu-
ralmente la ‘'marcia in più” dell'Opera 6

e degli strumenti analoghi è costituita dal

controllo MIDI. Esso in pratica si sosti-

tuisce ai potenziometri posti sul frontale,

permettendo di pilotare ogni modulo
dairestemo in modo digitale, sia per

mezzo dei controlli di un altro sintetizza-

tore sia da computer. In questo modo i

vari parametri possono essere variati di-

namicamente durante l'esecuzione, otte-

nendo cITctli molto sofisticati. Tramite il

bus MIDI cd un opportuno software di

gestione, quindi, un computer può con-

trollare un sinlclizzaiore predisposto ed

intervenire sui vari parametri dì control-

lo in modi e tempi che uno strumentista

umano, dotato di solo dieci dita, due ma-
ni e due piedi, difficilmente potrebbe imi-

tare.
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Una visita alla SIEL
Allo scopo di renderci conto più da

vicino della realtà SIEL abbiamo un bel

giorno deciso di fare un salto in quel di

San Benedetto del Tronto. Giunti a desti-

nazione ci ha accolti nella moderna sede

dell’azienda il simpatico e barbuto Mario
Picchio, EDP manager della SIEL ed ora
responsabile della SIEL Software Divi-

sion, che si occupa appunto di produrre e

commercializzare i supporli al MIDI,
sotto forma di prodotti hardware e soft-

ware. Purtroppo lo spazio limitato non d
consente di occuparci a fondo di tutto ciò

che abbiamo visto e ci siamo detti in una
intera giornata; possiamo però dire di

aver riportato l'impressione di trovard

di fronte a gente ben preparata e che sa il

fatto suo. ad un'azienda giovane e dina-

mica che ha imboccato una strada vin-

Le novità fervono, in casa SIEL; quan-
do la rivista sarà in edicola sarà da poco
comindata la distribuzione del nuovo
sintetizzatore DK 80. e dcH'unilà CMK
49, Accenniamo brevemente a qucst'ulti-

ma perché pensiamo possa interessare

tutti ì Commodoriani. Si tratta dì un si-

stema composto da una tastiera musicale

a 49 tasti e da un apposito software, che

gestisce il SID del 64 facendolo diventare

un sintetizzatore. Sono in particolare di-

totipo. Sarà una scatola...suonante, con-

trollata da MIDI, c con delle funzioni

sorprendenti. Non possiamo ancora dire

di più. ma da dò che abbiamo visto pen-

siamo che quando questo oggetto uscirà

sul mercato farà un grosso colpo nel

mondo della microinformatica musicale.

Ripartiamo a tarda sera, con diversi

d^liant e molte notizie, soddisfatti delia

giornata. Pensiamo che della SIEL e dei

suoi prodotti risentirete presto parlare su

queste pagine, e non solo per la prova del

CMK 49.

sponìbili tutti i controlli presenti sui “ve-

ri" strumenti quali l'Opera 6, compresa
la possibilità di memorizzare i timbri

creati come preset. La tastiera si applica

all'usdta cartrìdge (che duplica), e con-
sente contemporaneamente la connesio-

ne MIDI. II tutto ad un prezzo uffidoso

che non dovrebbe superare le trecento-

mila lire.

Curiosando fra le linee di produzionee
gli uffici di ricerca e sviluppo abbiamo
poi scoperto un oggetto veramente inte-

ressante. benché ancora allo stato di pro-
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degli sirumenii.conscmendo alTuiilizzato-

redi creare i suoi propri timbri che verran-

no imrnagazzinali nelle memorie dello

strumento per essere poi usali nell'esccu-

rione. La versione per la nuova laslicra

DK 80 sfrutta pienamente le capacità gra-

fiche dei computer su cui gira, mostrando

ad esempio in alta risoluzione la forma
d'onda risultante dalle varie impostazioni

effettuate, l'inviluppo d'ampiezza selezio-

nando c cosi via, il tutto praticamente in

tempo reale. Quella per l'expandcr dell'O-

pera 6 sfrutta ugualmente la grafica, ma
per simulare il pannello di controllo della

tastiera, mostrando posizione c valore dei

potenziometri. Alcuni di questi program-
mi ci sono stati mostrati durante la nostra

visita alla SIEL (vedi riquadro): come im-

pressione generale possiamo dire che ci è

parso di rilevare una grande cura nella de-

finizione dei prodotti, essenzialmente do-

vuta alla sintesi di esperienze sia tecniche

che musicali ottenute nel tempo dalla

SIEL.

Considerazioni finali

Al termine di questa prova ìnusuale but-

tiamo giù qualche conclusione. Ci sembra
mnan/ilulto che un prodotto come questo

sia degno del massimo interesse per le po-

tenzialità di "culiurizzazione" che porta

con sé. Può essere un ottimo mezzo per

avvicinare ì musicisti al computer e gli ap-

passionati di computer alla musica, in mo-
do semplice e non traumatico per entram-

bi. La scelta di sviluppare prodotti per

computer di basso costo e larga diffusione

ci sembra a riguardo piuttosto sintomati-

ca. C'è da dire che il costo stesso dei pro-

dotti SIEL è mantenuto quasi a livelli poli-

tici. proprio per facilitare al massimo la

penetrazione in profondità di questi ogget-

ti c delie problematiche che li accompagna-

no. L'Interfaccia costa meno di duecento-

cinquantamila lire, i vari software dalle

cinquanta alle centocinquanta. La laslicra

Opera 6 costa parecchio di più. circa due
milioni e mezzo, ma SIEL produce altri

sintetizzatori programmabili di (aglio più

consumer e di costo più ridotto, quali il

nuovo DK 80 da pochi giorni in distribu-

zione, che costa circa un milione e otiocen-

lomila lire, o il simpaticissimo MK 900.

portatile auioamplificaio con batteria pro-

grammabile incorporata, che costa poco
più di un milione. Come si vede non sono
prezzi inavvicinabili. Inoltre per chi voles-

se provare l'ebbrezza della musica elettro-

nica senza comprare un sinlclizzalore, é

disponibile il nuovo CMK 49.un add-on
per C64 che ne sfrutta il SID interno come
sintetizzatore, grazie ad un apposito soft-

ware c ad una tastiera musicale vera che si

collega al computer, ad un prezzo che viag-

gia attorno alle irccenlomila lire.

Insomma. crediamo che la SIEL abbia

intrapreso la strada giusta, anche alla luce

di alcune novità intraviste in fabbrica c di

cui riparleremo al momento opportuno.
Con il complesso di prodotti hard'sofl

SIEL ogni possessore di C64 o Spcclrum
che sia anche un tantino musicofilo può
permettersi di mettere su uno studiolo di

computer music senza per questo spendere

cifre folli o installare attrezzature da IR-

CAM. E, viceversa, un musicista dilettante

(o professionista) può avvalersi del com-
puter scniui dover acquistare un VAX per i

suoi esperimenti. Crediamo che questa o-

perazionc permetta da un iato ai musicisti

di aggiornarsi professionalmente giungen-

do a nuovi standard di lavoro, c dall'altro,

che ci riguarda forse più da vicino, metta a

disposizione dei possessori di computer un

modo intelligente di sfruttare la propria

macchina: quando si saranno stancali ma-
gari di farci i vidcogiochi. MX
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AUDIO cCOMPUTER
Hai mai pensato di progettare una cassa,

una rete di crossover.un equalizzatore...?

Allora, oltre al programma, ti serve l’esperienza del progettista

con il

Allora rilevali con
„-^essati pet '’lsvarli

.



Siamo quindi giunti al

nostro terzo ed ultimo ap-

puntamento con Life, l'av-

vincente gioco di simulazio-

ne al calcolatore inventalo

da J. H. Conway. Nelle pun-

tate precedenti abbiamo vi-

sto in dettaglio scopi e regole

del gioco e modi di imple-

mentazione su un personal,

passando poi in rassegna al-

cune interessanti strutture

dal comportamento piutto-

sto particolare. Questo mese
termineremo il discorso fa-

cendo conoscenza con nuovi

oggetti altrettanto peculiari,

ed infine accenneremo a

qualche estensione e/o varia-

zione alle regole della simu-

lazione che conducano a

classi di giochi simili a Life

nel concetto, ma diversi nel

comportamento. La volta

scorsa, se vi ricordate, par-

lammo di quel gruppo di ri-

cercatori del M.l.T. autoredi

diverse scoperte sullo strano

mondo di Life. Fra le creatu-

re da essi generate avevamo
visto in particolare il mo-
struoso cannone ad alianti,

che dà vita ad una infinità di

individui che si spostano sul

pianoalla velocità di una cel-

la ogni quattro generazioni.

Bene, non contenti dì ciò. i

nostri scienziati misero a

punto successivamente una
struttura in grado dì cattura-

re c distruggere gli alianti e-

messi dal cannone! La vedete

in figura L non lasciatevi in-

gannare dal suo aspetto sem-

plice e lineare. ci troviamo dì

ironie ad un terrìbile man-
giatore dì alianti! (1 suoi sco-

pritori lo battezzarono pen-

ladecallon, in quanto si trat-

ta di un oscillatore con perìo-

do quindici). A seconda delie

posizioni relative del penta-

decatlon e deU’aliante. que-

sfullimo può essere assorbi-

to 0 . al contrario, venire ri-

flesso e quindi "rimbalzare"

airindietro. Queste due pos-

sibilità possono essere en-

trambe sfruttate per ottenere

costruzioni sorprendenti.

Nel primo caso si può fare in

modo che un pentadecatlon

opportunamente collocato

intercetti l'intero flusso di a-

lianti emesso dal cannone,
assorbendolo completamen-

te; altrimenti si può creare u-

na struttura surreale formala

da due pentadecatlon che

giocano a pìng pong. rilan-

ciandosi un aliante avanti e

indietro.

Per la cronaca, esistono di-

versi tipi dì alianti a cinque

cellule; oltre a quello visto la

volta scorsa potete osservar-

ne un altro in figura 2. Il

suo comportamento è esatta-

mente analogo a quello del-

l'altro esemplare, ma questo

tipo si differenzia dal prece-

dente in quanto è alla sua

razza che appartengono gli

individui emessi dal cannone
e mangiabili dal pentadeca-

llon.

Se a questo punto crede-

te che questo sia il massimo
e non sìa possibile ottenere

dì più avete ben poca fidu-

cia nei cervelloni de! M.I.T.!

Fra i virtuosismi di questo

gruppo di Lifc-maniaci si an-

noverano oggetti che definire

incredibili è poco. Per esem-
pio, avreste mai pensalo che
fosse possibile collocare due
0 più cannoni ad alianti in

modo che i vari individui in

movimento giungessero ad

una collisione (ale che dal-

l'interazione sorgesse una
struttura a sua volta in grado
di costruire e lanciare alianti

di tipo diverso? Bene, anche
ciò è stato fatto. Di questa

struttura fantastica vi mo-
striamo solo l'ultimo stadio,

ossìa gli alianti prodotti; so-

no del tipo ad otto cellule ri-

prodotto in figura 3. ed il

gruppo del M.l.T. li ha deno-

minati astronavi leggere per

distinguerlo dal gruppo degli

alianti a cinque cellule.

Sempre in tema di alianti:

se ne mettete due come in fi-

gura 4. il risultato sarà la di-

struzione compieta di en-

trambi: alla quarta mossa
non rimane nessuna cellula

viva. È possibile ottenere una
cosa analoga per le astrona-

vi? Si. basta disporle come in

figura S; la morte totale av-

viene in questo caso alla set-

tima mossa.

Come ormai già sapete, e-

sistono in Life delle partico-

lari configurazioni che non sì

evolvono afTallo. ossia non
mutano da una generazione

36 MCmicrocomputer n, 39 - marzo 1985



all'altra; esse sono dette sta*

bili, c ne vedete due esempi in

figura 6: il quadrato ed il fa*

vo. Una zona di mondo inte-

ramente costituita da ripeti-

zioni di queste due strutture,

purché le distanze reciproche

non siano inferiori ad un mi-

nimo di "non interazione",

costituisce un campo an-

ch'esso stabile. Provale allo-

ra a costruire un simile cam-
po e, una volta accertatane la

stabilità, ad inserire uno ed

un solo nuovo indivìduo in

un punto qualunque della

struttura. Cosa succede? Il

nuovo arrivato crea senz’al-

tro scompiglio nella configu-

razione. che comincia a per-

dere il suo equilibrio: poi, a

seconda della geometria ini-

ziale e della posizione dell'in-

truso. o tutto torna a posto e

l'elemento perturbatore vie-

ne eliminalo, oppure tutto

l'ordine viene distrutto e la

struttura originale si disfa nel

Abbiamo parlato più volte

dì oscillatori; un oscillatore

nel mondo di Life altro non è

che una configurazione aven-

te la proprietà dì tornare i-

deniica a se stessa dopo un
certo numero di generazioni.

In altre parole un oscillatore

è una struttura la cui evolu-

zione consìste solo neH'assu-'

mere ciclicamente una mede-
sima successione dì forme e

posizioni nel piano. Il suo pe-

riodo è il numero di genera-

zioni dopo le quali ritorna al-

la configurazione dì parten-

za. Il più semplice oscillatore

l'abbiamo incontrato la vol-

ta scorsa; é formato 'da tre

indivìdui in linea retta ed ha

periodo due (ossìa è un flip-

flop). Il gruppo del M.I.T.,

fra le altre cose, ha costruito

anche tutta una serie di oscil-

latori dai comportamenti
complessi e strabilianti. In fi-

gura 7 ve ne presentiamo uno
assai simpatico, detto "l'a-

crobata"; il suo numero con-

siste nel.. .fare le capriole, o

meglio volteggiare attorno a

se stesso, una volta ogni set-

te. E terminiamo con un pìc-

colo capolavoro, detto Gatto
del Cheshire. Chi ha letto A-
lice nel Paese delle Meravi-

glie conosce senz'altro il fa-

che. alla sesta generazione,

danno inaspettatamente luo-

go aH'apparìzione del sorri-

so; dopodiché anche questo

sparisce ed al suo posto rima-

ne. stabile, l'impronta della

zampa del Gatto!

E con questa meravìglia fi-

nale giungiamo all'ultima

parte del nostro viaggio nei

mondo dì Life. Resta da ve-

dere come si possono esten-

dere o modificare le regole

del gioco per ottenere diverse

varianti nel comportamento
degli organismi in esame.

Cominciamo col notare che
esistono diverse categorie di

regole applicabili ad una si-

tuazione “tipo Life". E per

capire le possìbili varianti

appofondiamo un po’ la que-

stione. La regola di base è

che lo stato futuro dì una cel-

lula deve essere stabilito in

base a quello dei suoi vicini

(eventualmente inclusa come
caso particolare la cellula

stessa). Già però la nozione

di “stato" della cellula è su-

scettibile di ampliamenti. In

Life esìstono solo due stati: le

cellule possono essere solo

vive 0 morte, e le regole sta-

biliscono appunto quando o-

gni cellula debba cambiare di

stalo nascendo o morendo.

te. e questo complica le cose).

E già che siamo in tema, no-

tiamo che anche per il modo
di scegliere i vicini si possono
seguire due regole: conside-

rare tutte e otto le cellule a-

diacenti a quella in esame
(due in verticale, due in oriz-

zontale e quattro sugli spigo-

li) oppure restringere l’at-

tenzione alle sole quattro che
confinano con essa mediante

un lato (nord, sud. est e o-

vest). Nel primo caso, che è

quello di Life, sì dice che di

ogni cellula si considera l'in-

torno di Moore, nel secondo
caso l’intorno di Von Ncu-
mann, in onore ai due studio-

si che hanno gettato le basi

rigorose della teorìa degli au-

tomi (e Life rappresenta pro-

prio un esempio di automa
cellulare, come dicemmo nel-

l’introduzione a questa serie

di artìcoli). Già vediamo che

le cose sono diventate parec-

chio complesse. Ma ancora

non è finito; rimane da sce-

gliere il tipo di regole di tran-

sizione. NeH'ambìto di ognu-
no dei due intorni si possono
applicare diversi tipi dì rego-

le. Le due classi principali sì

chiamano loialistiche (o dì

conto) e geometriche. Esse

stabiliscono lo stato della

caos. Ecco scoperto un inte-

ressante modello che rappre-

senta. ad esempio, l'aggres-

sione di una coltura cellulare

da parte dì un virus; può dar-

si che la colonia attac-

cata sia in grado dì sconfig-

gere l'intruso, ma più dì fre-

quente è quest'ultimo ad ave-

re la meglio distruggendo

l'intera colonia.

moso Gallo del Cheshire,

che svanisce lasciando visìbi-

le solo il sogghigno. Ebbene,
in figura 8 vedete appunto il

muso del Gatto (prima che
svanisca, ovviamente). Pro-
vale a ricostruirne l’evolu-

zione. Avrete la sorpresa di

vedere ben presto il muso
dissolversi in configurazioni

piacevolmente simmetriche

Nulla impedisce però che le

cellule possano assumere più

di due stati; tre. ad esempio,

che potremmo chiamare

bianco, neroe grigio, o anche

di più. In questo modo le re-

gole possono consentire o

impedire le possìbili transi-

zioni dì stato in base ad even-

ti più complessi (anche i vici-

ni hanno più stali, ovviamen-

cclla in base a quello dei vici-

ni in modo rìspciiivamentc

"quantitativo" e "qualitati-

vo". In base a queste consi-

derazioni si piossono costrui-

re innumerevoli esempi di

giochi tipo Life. Nella prossi-

ma puntata, quindi, ne ve-

dremo qualcuno, entrando
più in dettaglio nei criteri dì

scelta delle regole. MC
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Se è vero che esistono giochi che piac-

ciono “al volo", ebbene questo é uno di

quelli. Come molti sapranno, esso pren-

de spunto daU'omonimo e divertentissi-

mo film, in programmazione in molti ci-

nema. ed i vari copyright vengono rimar-

cali in una apposita schermata, la prima,

che rimane presente per quasi tutto il

tempo di caricamento de! gioco dal disco.

La cosa che attrae di più. e vi assicuria-

mo in maniera decisiva, è la musica, la

stessa del film, scritta (e cantata, ma non
in questa sede) da Ray Parker Jr., che ci

allieta durame lutto lo svolgimento del

gioco. Su di essa c possibile canticchiare

le varie strofe che ci vengono mostrate in

successione in una delle schermate.

Ma vediamo brevemente la storia dei

Ghosibusicrs. Due studiosi di fenomeni

paranormali e diavolerie affini vengono

buttati fuori dairUniversità per scarso

rendimento e decidono allora, insieme ad

un altro amico, di investire tutti i loro

soldi mettendo su una ditta di acchiappa-

faniasmi. Il successo è quasi immediato

perché, guarda caso, New York viene

infestata dagli spettri che i nostri eroi,

grazie ai loro diabolici marchingegni, rie-

scono, dopo varie vicende, prima a cattu-

rare ed infine a scacciare dalla terra.

Passiamo ora a descrivere sommaria-
mente lo svolgimento del gioco. Esso si

articola su un gran numero di schermate,

alla prima abbiamo già accennato. La
seconda presenta lo stemma dei Ghosl-

busters, un faniasmino (simpaticissimo!)

che sbuca da una “0“ sbarrata, sotto la

quale scorrono le parole della canzone di

Parker, introdotta dalla fra.se — “Ghost-
busters... ha. ha. ha..." — sintetizzata

con il compiiicr .Si è quindi invitali a

premere fi o 13 per iniziare il gioco. Pre-

muto uno dei tasti indicati appare una

prima schermata che ci accoglie nel club

degli acchiappafaniasmi. Ci viene chie-

sto se abbiamo un conto a nostro nome
(n.b.: se durante le partite precedenti ab-

biamo guadagnato un certo gruzzolo cat-

turando un bel po' di fantasmi e distrug-

gendo il Marshmallow, abbiamo la pos-

sibilità di aprire un contea nostro nome,

presso la banca della città, che viene ge-

stito automaticamente su disco; quindi

nulla di ciò che si è conquistato va spre-

cato). In caso contrario ci vengono elar-

giti 10000 dollari per l'acquisto dell’equi-

paggiamento utile per la cattura dei fan-

tasmi.

Anche la scelta di tale equipaggiamen-

to si articola su più schermate, seleziona-

bili da tastiera, tre delle quali sono riser-

vate alla scelta di una adeguata autovet-

tura ed altre tre ci mostrano vari attrezzi

utili per la cattura degli spettri tra cui

compaiono: sensori per fantasmi, esche,

inicnsificatori di immagini, pompe aspi-

rafaniasmi, laser, trappole (queste ultime

da acquistare obbligutoriamenle) ecc.

Naturalmente con 10000 dollari a no-

stra disposizione non potremo compare
lutto subito, ma potremo farlo in un se-

condo tempo quando cioè la nostra abili-

tà di cacciatori ci permetterà di catturare

un buon numero di fantasmi, cosa che

produrrà la crescita del capitale e ci per-

metterà di scegliere un'attrezzatura più

sofisticata.

Fatte le nostre scelte, premendo il ta-

sto "E" passeremo nel vivo del gioco. Ci

verrà mostrata una piantina della città e

dai quattro lati del teleschermo vedremo
spuntare quattro fantasmi che dovremo
bloccare intercettandoli con un cursore

(lostemmino dei Ghoslbuslers)chc rauo-

veremo servendoci del joystick. I fanta-

smi si muoveranno in un primo momen-
to lentamente, ma la loro velocità au-

menterà durante il gioco, insieme all'e-

nergia “spettrale" della città, indicala da
una apposita linea di stato sul telescher-

mo. Se non riusciamo ad intercctuire in
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tempo gli spettri, essi si riuniranno in un
edificio, contrassegnalo dalla scritta

Zuul, e produrranno un aumento dell'e-

nergia cui accennavamo oppure insieme,

quando l'energia supererà un certo limi-

te, formeranno un grande pupazzo, il

Marshmallow. dalla grande potenza de-

vastatrice il quale ci porterà via una buo-

na fetta di capitale (potremmo fermare i

fantasmi che vanno a formare il pupaz-

zone catturandoli con un'esca, premen-
do il tasto "B". ma della strategia del

gioco non ci occuperemo).

A questo punto dovremo portare il no-
stro cursore in prossimità di uno degli

edifici che lampeggiano sulla pianta e.

indicandolo con la leva del joystick, pre-

meremo il fuoco. Ci ritroveremo a per-

correre. con la nostra autovettura, una
strada lungo la quale dovremo cercare di

acchiappare i quattro fantasmi che in-

contreremo durante il cammino (ogni

fantasma perduto produrrà un aumento
dell'energia a nostro sfavore) dopo di che
l'autovettura si fermerà c comparirà una
schermata che ci presenta la facciala dcl-

l'cdificio selezionato. Su di esso, se siamo
fortunati, vedremo aleggiare un fanta-

sma che dovremo catturare con i raggi

antifantasma (che non vanno mai incro-

ciatile con le trappole che posizioneremo

abilmente facendole scattare al momento
opportuno premendo il fuoco.

La pane più avvìncente del gioco co-

mìncerà quando, ad un ceno punto (e-

nergia dei fantasmi I DOGO e somma accu-

mulata superiore ai 10000 dollari), una
chiave ed una serratura, che scorrono

sullo schermo, sì incontreranno e noi

dovremo entrare nello Zuul. evitando il

grande Marshmallow che comparirà sul-

lo schermo, e da lì sconfiggere le forze del

male. Dimenticavamo di dirvi che ogni

qual volta terminerete le trappole o altro

dovrete andare a rifornirvi portandovi in

prossimità delfedincio contrassegnato

delle lettere "GHQ”, il quartìcr generale

del Ghosibuslcrs. c premere il joystick.

Non ci dilunghiamo oltre sullo svolgi-

mento del gioco, sia perché lo spazio non
ce lo concede, sia perché vogliamo la-

sciarvi con un pizzico di curiosità. Cre-

diamo comunque di aver reso fidca di

lutto l'insieme di elementi che. uniti ad

una grafica di ottima qualità, rende il

gioco piacevolissimo. T P.

Produtl

DiUrilMilora (

«/h’O Tradbn
'

\ro Direzionalt Mi,

Strada 7 - Palazzo TI

•«', CA mJV - USA

ler l'll>l!>;

I giocatori di poker non rimarranno
delusi da questo gioco il quale ci mette in

competizione con la macchina che si

comporta abbastanza intelligentemente

(si fa per dire): pensale che bluffa anche!

La nostra avversaria è una provocante

fanciulla. Suzi o Melissa (a scelta del gio-

catore). che potremo selezionare serven-

doci del joystick.

II gioco si svolge seguendo le regole di

una normale partita di poker a 52 carte:

la novità consiste nel fatto che la nostra

avversaria, da buona giocalricc. non si

biare, servendosi del joystick, e premen-
do il pulsante del fuoco. A questo punto
per ricevere le nuove carte dovremo, ma-
novrando la leva del joystick, far appari-

re la scritta “Finished" c premere ancora
il fuoco.

Si passa allora alla seconda fase. In

base alle carte ricevute, chi ha aperto,

comincerà a "parlare" e potrà o passare,

o far "parole" o puntare. A questo punto
l'avversario o andrà a vedere la mano
(Cali) o rilancerà (Raisc). Vengono quin-

di mostrato le carte di .Sii/i odi Melissa, a

lira mai indietro se è convinta di avere

una mano vincente e, in mancanza dì

liquidi, vende i propri indumenti per 100

dollari al pezzo: pretenderà lo stesso an-

che da noi. naturalmente se stiamo per-

dendo.

Veniamo allo svolgimento del gioco. I

ducavversari.cheavranno una posta ini-

ziale di 100 dollari a lesta, distribuiranno

altemaiivamcnie le carte— che vedremo
comparire in basso sul teleschermo — e,

chi le riceve per primo, inizierà il gioco.

Egli, in base alle carte ricevute, ha Ire

possibilità: puntare (Bel), passare parola

(Stay) o passare definitivamente (Drop).

Le varie scelte vengono selezionate me-
diante la cloche del joystick e rese attive

dal tasto del fuoco. Se passiamo parola,

ci sono due possibilità: l'avversaria puòo
passare anch'essa oppure aprire il gioco

con una sua puntata. La stessa cosa si

verìfica se siamo noi ad aprire. Se en-

trambi i giocatori decidono di giocare, si

passa alla eventuale sostituzione delle

carte posizionandosi su quelle da cam-

scconda della giocairice selezionala, echi

vince incasserà l'ammontare delle punta-

te. Se durante il gioco un giocatore si

'trova in difficoltà finanziarie, gli verrà

dato del denaro in cambio dei propri in-

dumenti (in verità i nostri vengono estor-

ti quasi con la forza perché il computer
non ci permette di ritirarci). Per ogni 1 00

dollari persi, la nostra avversaria si to-

glierà di dosso l'indumento posto in ven-

dila e verrà caricata da disco una scher-

mata successiva, che la vede sempre più

nuda.

La grafica è notevole; non mancano le

musichette da strip icasc, i commenti sa-

laci del computer ed i messaggi ironici

verso il perdente che aggiungono, al dan-

no, la beffa!

MCmicrocompuler n. 39 - marzo 1985



Che iu forza sia con voi; ecco finalmcn-

|l le il gioco che permeUerà a luUi gli ap-

n passionati della saga di Guerre Stellari di

K Irasformarsi in allrcltanli Lukc Skywal-

Anche se il disegno sulla confezione

non lo lascia affatto supporre (probabil-

mente per problemi di copyright). 3D
Starstrike è chiaramente basalo sulla se-

quenza linaio del famoso film di Lucas.

quella in cui i caccia della flotta ribelle

riescono a distruggere la Mone Nera.

Il gioco consiste dunque nel pilotare

un caccia spaziale all'attacco della base

nemica, per tentare di farla esplodere col-

pendo i SUOI reattori nucleari. Lo svolgi-

mento segue molto da vicino la trama del

film; per prima cosa bisogna raggiungere

la Morte Nera, cercando di abbattere il

maggior numero di caccia nemici. Arri-

vati sulla gigantesca astronave si deve

iniziare la fa.se di volo radente, fino ad

arrivare airimbocco del condotto di raf-

freddamento della camera dei reattori.

Per questa strada si deve infine giungere

ai reattori e tentare di colpirli; se la mis-

sione ha esito positivo ci si allontana au-

tomaticamente dalla Morte Nera per as-

sistere alla sua e.splosìonc. altrimenti si

ritorna nel condotto per un nuovo tenta-

li lutto viene vissuto con un realismo

iniprcssionanlc. tenuto conto delle limi-

tazioni di un home computer qual e io

Spcctrum.

La grafica, di tipo vettoriale, e vera-

mente entusiasmante e le foto non rendo-

no pieno miTilo alla sua qualità: nono-

stante la discreta complessità delle scene

la velocità di aggiornamento dello scher-

mo è elevatissima e l'azione si volge effet-

tivamente in tempo reale.

La dotazione della propria astronave

consiste in due cannoncini laser e in uno
schermo di protezione; i primi due sono
praticamente inllnili. poiché si ricaricano

automaticamente quando il pulsante di

fuoco non e premuto, mentre il secondo

si indebolisce ad ogni colpo ricevuto.

Quando lo schermo cede dcllnilivamente

la partila termina e si deve ricominciare

da capo.

Sullo schermo compare un mirino che

può essere controllalo sia da tastiera che

da joystick: mirare con precisione é piul-

lo.sto dilTieiie e abbiamo trovalo che é

meglio sparare a raffica pitiilosio che a

colpo singolo, facendo attenzione a rila-

.sciare il pulsante appena è possibile per

permettere ai laser di ricaricarei.

La sequenza più affascinante e senza

dubbio quella del viaggio attraverso il

condotto di scarico; qui. oltre ad esitarci

colpi sparati dalle postazioni di difesa

^ella Morte Nera bisogna anche cercare

di non andare ad urlare contro gli osta-

coli fissi che ostruiscono il passaggio.

I comandi sono essenziali e compren-
dono soltanto quelli già citati di sposta-

mento del mirino e di fuoco: a proposito

di mirino dobbiamo far rilevare che nella

prima sequenza, con lo schermo alfollaio

di caccia nemici e di colpi in arrivo, e

abbastanza facile perdere di vista la sua

posizione. V/ B.

40 MCmicrocomputer n. 39 - marzo 1985



Gli Orola sono delle strane creature

salicllanii di colore ^allo. che a causa di

strane vicissitudini si trovano sparpaglia-

le per la galassia.

Il compito del giocatore, che imperso-

na un ‘‘Guerriero delle Biciclette Stellari”

(potete anche mettervi a ridere, ma la

traduzione di Starbike Warriors è pro-

prio questa) c quello di visitare uno ad

uno I pianeti su cui si presume sì trovino

degli Òrolu. per portarli in salvo sul loro

pianeta natale.

Naturalmente questi pianeti sono infe-

stati dalla solila miriade di creature peri-

colosissime. il cui contatto va evitato ad

ogni costo.

La Starbike pilotata ha. come arma di

difesa, un cannoncino permanentemente
attivato: il giocatore può controllare in-

vece la direzione del movimento e la spin-

ta verticale dei razzi, che permette di vo-

lare più o meno alti rispetto allo superri-

Come gioco Starbike è nella media: ad

una certa mancanza di originalità

trappone una grafica curata ed una

na velocità d'azione. Notevoli le possibi

lità di interfacciamento con ì più popola

n add-on: il menu principale prevede
'

fatti l'impiego sia del generatore di effetti

sonori della Fullcr che del sintetizzatore

vocale della Currah.
MB

Dopo un brillante esordio con Koko-
loni Wilf. già recensito sulle pagine dì

questa rubrica, la Elite ritenta la scalata

alle classillchc con questo The fall guy.

ispiralo aH'omonima serie televisiva con
Lee Majors.

Il titolo letteralmente significa “il ca-

scatore". e net gioco si deve appunto im-

personare uno stuntman impegnalo a

guadagnarsi il pane saltando su una serie

di oggetti in movimento: treni, carri ar-

II film completo prevede selle scene,

per ognuna delle quali sono disponibili

20 piedi di pellicola. Ogni scena può esse-

re girala un massimo di 5 volte, il che

vuol dire, in pratica, che sono ammesse
un massimo dì cinque cadute: se al termi-

ne della pellicola si è ancora in piedi si

passa alla scena successiva, che natural-

mente presenta difficoltà maggiori.

Il capitale messo a disposizione dal

produttore però c limitalo, e se lo siunt-

man è lento si rischia la bancarotta.

Per quello che riguarda grafia ed effetti

sonori siamo su eccellenti livelli, in parti-

colare lo spostamento delle sprile avvie-

ne con eccezionale (luidilà.

I controlli sono semplicissimi, tanto

che il programmatore non ha previsto

l'uso di un joystick, e si limitano ai tre

tasti di destra, sinistra c salto.

M.B.

Nonostante i dubbi c le perplessità di

alcuni (principalmente la concorrenza).

Io standard MSX sembra avviato con
decisione alla conquista di una buona
fella del mercato degli home ad 8 bit: ne è

provala rapidità con la quale le principa-

li case produttrici di videogame hanno
inizialo la conversione per MSX dei loro

titoli.

Tra i grandi nomi che hanno deciso di

dedicarsi anche all'MSX troviamo anche
l'Aclivision, della quale vi presentiamo

questo River Raid, firmalo dalla pro-

grammatrice Carol Shaw.
Vediamone la trama: alla guida dì un

caccia il giocatore intraprende una mis-

sione suicida che consìste nel risalire un
fiume con lo scopo di infliggere il mag-
gior numero possibile di danni al nemico.

Lungo il fiume sì trovano una serie di

mezzi di tulli i tipi: navi, elicotteri, aero-

stati (in guerra tutto va bene...) che van-

no distrutti con i cannoncini del proprio

aereo, badando naturalmente a non farsi

abbattere a propria volta. Il carburante a

disposizione non è mollo, e durante la

missione occorre rifornirsi spesso pas-

sando sopra i depositi, identificati dalla

scritta FUEL. La grafica ed il suono so-

no dì buon livello e fanno meritare a

River Raid un'ampia promozione: tutta-

via da un MSX é lecito attendersi ancora
di meglio. M.B.
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Chi di voi non ricordi! la canzone
Thriller, di Michael Jackson? È stalo un

successo della scorsa annata musicale, ed

è diventalo anche la videocassetta più

venduta nel mondo, con centinaia di mi-

gliaia dì copie vendute: le immagini mo-
stravano non solo una long version del

favoloso filmalo (costalo, solo lui!, un
milione di dollari per cinque minuti), ma
anche svariali momenti del trucco degli

allori che assecondavano Jackson.

Poiché é fondamenialc per la com-
l'rviiMonedel gioco, vi ricordo per sommi
capi la sceneggiatura del filmalo, cui

Chillcr si rifa dichiurniamcnle. Mentre il

nostro fa la corte ad una graziosa ragaz-

zotta, esce fuori la luna piena, e il nostro

viene as.salilo da tremiti... iransilvani; ne!

frattempo la passeggiata ha portato i due

davanti ad un cimitero, in cui i morti

risuscitano sotto forma di forzutissimi ed

invicìnbili zombie, che assalgono la cop-

pia. circondandola. Nel frattempo lo

spasimante Jackson si è completamente
trasformalo in un uomo lupo, con tanto

di unghie, pelo foltissimo tipo Lucio Dal-

la. zanne elefaniìne e occhi gialli: gli effet-

ti speciali hanno vinto il primo premio
ncirasscgnazionc degli annuali Oscar del

videoclip, che si svolgono negli Usa. Do-
po un lerriricanlc balletto con questi mo-
stri. la ragazza fugge in una casa e viene lì

raggiunta dagli zombie, che cercano dì

entrare in casa sfasciando le pareti: il

lieto fine è rappresentalo dalla venula del

nostro eroe, che accendendo le luci scac-

cia gli incubi della fanciulla.

Il gioco entrain azione con la fanciulla

prigioniera dei mostri: il nostro eroe deve

liberarla nel tempo consentitogli daH’c-

nergia dì cui dispone, che aumenta in

prossimità di alcune tombe e diminuisce

sensibilmente al contatto delle mostruose

creature della notte. Quattro gli schermi

da attraversare, fino all'ultimo, che mo-
stra il castello degli spettri: in una delle

sue stanze è nascosta la fahciulla. e voi

dovete trovarla. Ma adesso viene il bello,

poiché con lei dovete tornare indietro,

fino al punto di partenza - l'ingresso del

cimitero.

Dal punto dì vista tecnico il gioco é

completo: il caricamento e allietato da

un'ottima schermata in alla risoluzione,

che mostra il nostro quasi trasformalo in

licamropo e un'uiicrriia fanciulla (per

l'occasione sono entrambi di pelle bian-

ca). Si può giocare sia da tastiera che con

il joystick, e le istruzioni sono in inglese,

nonostante sul retro del cartoncino ci sia-

no alcune frasi ad effetto stampate in

diverse lingue, tra cui l'italiano. Mollo
divertente la musica, anch'essa ispirata a

Thriller: il giro di basso della frase musi-

cale principale è eseguito molto bene, e la

melodia sì basa sulle ire-quattro note che

accompagnano Jackson mentre canta il

nome della canzone.

Chiller appartiene alla nuova serie di

giochi Mastertronic per il 64. che si

preannuncia densa di inieres.sanli svilup-

pi,

L.S.

Sì tratta dcH'cnnesimo gioco spaziale

per il Commodore 64. ben studialo non

tanto nel gioco in sé. che non presenta

particolarità di rilievo, bensì nella strut-

tura generale; caricamento veloce Data
Jet. schermata introduttiva in alla risolu-

zione. più livelli di gioco, controllo da
Joystick 0 da tasliera.c persino unno due
giocatori, possibilità troppo spesso tra-

scurata dai programmatori, che vengono
cosi a togliere al giocatore la sfida con

l'avversario umano.
Avete 5 vite, e dovete conservarle pas-

sando attraverso i 5 livelli dì gioco predi-

sposti da Mark McKce. che come al soli-

to é il realizzatore dei giochi della Chan-
nel 8 Software. Se si compie lutto il per-

corso si guadagna una vita: i vostri av-

versari sono inizialmente dei scnxnloni.

poi uno sbarramento e dei raz.zi che vi

inseguono, quindi dei castelli e degli ani-

mali alali; al 4 livello abbiamo l'acreo-

naulica. degli UB40edei carri armati, ed

infine tutta una serie di improbabili crea-

ture. Dobbiamo dire che la particolare

gestione della grafica e degli sprilc fa spa-

rire parte del paesaggio al momento dì

bloccare il computer per poter fare le

foto, che così appaiono meno movimen-
tate della realtà.

In definitiva si traila di un gioco della

fascia media, reso un po' più interessante

dalla versatilità che offre all’utente.

L.S.

Produilore:

21100 Varese

Prezzo: lire 7900 IVA inelu.sa

Proti udore:

Channe! 8 Software

SI nshergaie

Preslon. Laneashire. PRI 8BH GB

m X
iStìr
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Finalmcmc un gioco diverso dal soli-

lo, con grafica imeressaniee al contempo
abbastanza godibile per gli adulti ed edu-

cativo per i più piccoli. Loco è un gioco a

percorso non dìrTicile da padroneggiare,

bastano poche ore. ma comunque inte-

ressante per lungo tempo. Loco è una
locomotiva che parte dalla sua stazione

per compiere un lungo viaggio. Molte le

insidie: aerei e dirigibili la bombardano
continuamente, mentre la linea c dissemi-

nata di carrelli vaganti: inoltre c'é una

limitata disponibilità di benzina (fuel).

che va continuamente ricercata nel per-

corso. Contro i nemici potete esplodere

due tipi di colpi; con il vapore e con un

cannoncino anteriore per i carrelli. Lo
schermo c suddiviso in due parti, che

scrollano lateralmente a dilTercnte velo-

cità per mantenere un certo sincronismo;

quella supcriore contiene lo sfondo, ov-

vero montagne, prati, ctc. con la strada

ferrata, c gli spritc con la locomotiva

(formala da 4 pezzi) c gli eventuali osta-

coli: quella inferiore, invece, contiene u-

na vasta parte della mappa del percorso

ferroviario, densa di scambi, ponti, eie,

ed ha lo scopo di mostrare l'ubicazione

dei vari aerei, diri^bili, carrelli c depositi

di carburante, in questo modo si posso-

no evitare i problemi al loro sopraggiun-

gerc. per esempio cannoneggiando i car-

relli ovvero lanciando cortine fumogene

sugli aerei e sulle loro bombe prima che

giunganosudi voi, sfruttando il fatto che

il fumo, in quota, devia per clTctio del

vento. Aerei e dirigibili vanno ad altezze

diverse, e il vapore che lanciate può esse-

re regolalo dal tempo di pressione del-

l'apposito comando sul joystick. Tutti i

comandi, abbastanza articolali ma sulìl-

cicntcmcnlc intuitivi, sono spiegati grall-

cumcnte sul contenitore del gioco.

Avete a disposizione ire vite, c ne gua-
dagnate una ogni 10.000 punti, se passale

5 volle per la stazione passale al livello

successivo (ce ne sono 5).

Il caricamento veloce iSupcrfnsl Load-

ing)dura solo un minuto c mezzo. Anche
la musica è particolarmente curala, e cer-

ca di riprodurre un buon numero di slru-

menli reali: gli autori. Crowler c Dal-

glish. hanno fatto un ottimo lavoro, che

magari non soddisferà appieno i più bra-

vi. ma che senza dubbio è ben studiato

dal punto di vista estetico e validissimo

per bambini c ragazzi, come dice la stessa

casa (età: da 9 in su). /..S.

Vi trovale alla guida di un dicollcro.

distaccato su una portaerei nel bel mezzo
dell'oceano. La vostra missione è salvare

dei superstiti che si trovano sulla terra-

ferma. in una zona protetta dalla base

nemica, che ospita un reattore nucleare;

per farlo dovrete evitare la contraerea

nemica, .situata su alcune isolcite. e i vari

dirigibili che controllano lo spazio aereo,

olire che annientare (momenianeamen-
ic) la base nemica, caricare gli uomini e

rifare il percorso, all'indietro. Per far ciò

avete a disposizione un certo tempo, in-

dicato dal carburante (fuel) residuo. Il

commento sonoro è sufficientemente

realistico, soprattutto nel rumore dcll'cli-

cottcro; il caricamento veloce assicura

un'attesa breve.

Il programmatore. Val Franco (il no-

me tradisce l'origine italiana) ha predi-

sposto S as'vcnturc. delle quali le prime 4

possono essere scelte premendo i tasti

numerici da I a 4. mentre la quinta, sen-

z'altro la più alTascinamc, può cscrc gio-

cala solo portando a compimento la

quarta (cosa che finora non ci è riuscita).

Il nostro giudizio su Blue Thunder è

quindi sostanzialmente positivo, anche
se avremmo preferito degli elTclli sonori

più corposi c la possibilità di avere due
giocatori nella stessa partita, opzione

che. a nostro avviso, non dovrebbe mai
mancare. L.S.
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un tie-break) assegnando la parlila al

vincitore dell'ultima frazione.

Alcune scelte discutibili hanno porlato

ad una difTicile determinazione del punto
di caduta della palla in prossimilà delle

linee, che generalmente vengono asse-

gnale buone, e il commento sonoro, ve-

ramente esiguo dato che si limita a due
suoni, peraltro improbabili, quando la

palla cade o viene colpita dalla racchetta.

L'unico aspetto negativo per la versatili-

tà del gioco è l'impossibilità di giocare

contro il computer, per cui servono asso-

lutamente due joystick e due giocatori!

Crediamo che questo fatto possa costi-

tuire un freno alla diffusione di Wimble-
don ai livelli del Soccer, ad esempio,

L.S.

Diversi mesi fa. nel reportage dalla Sa

Commodore Exhibilion di Londra, vi

parlammo della Merlin Software, basata

sul lavoro di un giovanissimo inglese dì

Manchester, Jason Perkins, che— allora

appena sedicenne — aveva realizzalo

svariali giochi per il 64 (Grange Squash,

Pixie Pele. ctc), ma soprattutto mostrava

orgoglioso il suo super programma;
Wìmblcdon 64. un gioco di simulazione

del tennis, il primo (e per noi anche uni-

co) che giri sul Commodore 64. e che

doveva ancora essere prodotto in grande

serie. Eccolo qui. nello splendore del tec-

hnicolor!

li gioco in sé è mollo ben fatto, e la

grafica ccurala in molli particolari; l'om-

bra della pallina, ad esempio, assume di-

mensioni diverse a seconda della distan-

za dal suolo, così come pure la racchetta,

che vista frontalmente é più grande che

non vista di tre quarti. Come al solito in

giochi di tennis, il lancio della pallina

viene simulalo dal computer, che la fa

muovere perpendicolarmente al suolo:

due i modi di battuta, o tipo smash (la

stessa impugnatura della schiacciata) ov-

vero da principiante, dal basso (!); l’an-

golo viene dato muovendo lateralmente

il Joystick, mentre per ogni colpo la forza

è proporzionale al tempo di premuta del

tasto rosso. Il joystick controlla i! moto

del giocatore, ma premendo il tasto rosso

si gestisce la racchetta, che quindi — al-

meno al livello iniziale — si muove in tre

direzioni (diritto, rovescio c smash) con
forza variabile nel modo descrìtto. La
pallina va colpita abbastanza vicino alla

racchetta, anche se non c'é cambiamento
in dipendenza del punto dcH'ìncordatura

sfruttalo.

Familiarizzare con Wimblcdon non é

per nulla facile, a partire dal servizio,

passando per gli scambi da fondo campo,

per giungere alle schiacciate a rete, per

questo il programmatore ha inserito

molteplici varianti di gioco, con 4 livelli e

due velocità per la palla, oltre che a nu-

mero di set variabile (da I a 3). Con il

livello varia anche il numero di colpi resi

possibili dal gioco. Come saprete, nel ve-

ro Wimbiedon è stato recentemente ac-

cettalo il tie-break. per limitare la durala

dei set; questa simulazione nc tiene con-

to, ma sull'olio pari si limita a far giocare

un normale diciassettesimo gioco (non
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QUOTAZIONI
I

Materiale nuovo imballato

^tmius
ASSISTENZA

SUMUS 8T.I.

Via S. Gallo 16/r

50129 Firenze

tei. 055/29.53.61

IPEROFFERTE MAGIA SUMUS (QUANTITÀ LIMITATA)
Specirum 4SK con 6 gamsa pack 279.000
Specifum 48K plus con 6 games pack 339.000

Apple compatibile con tastiera separala 01 tipo prolesslonale.

64K. Doppio processore (6502 + Z.S0) 799 000
PC IBM compatibile, 128K. doppio drive da 360K cad.. clock

calendario con batteria In tampone. Inierfaccia parallela e se-

3.150.000

COMPATIBILE APPLE
LEMON II modelli vari ...

MOUSE IC 64K biprocesr

MOUSE IIC biprocessore

STAMPANTI
nano Tatly MT-80 {60 cpB, 301132 col .granca. Epson

Epson PX 80 F/T (stesse

la 100 cps)

Stan :o (sti

>a 130 cps) ..

Mitsui 2100, 120 cps. 80/132 colonne.

MargHerila, 18 cps

gente o come stampante, completa di display m

ACCESSORI PER APPLE 0 COMPATIBILI
Floppy disk controller 79.000

Floppy disk drive (slim o standard) 349.000

Interfaccia stampante EPSON (grafica) 94.000

Interfaccia stampante EPSON con buffer 16K (espandibile on
board a 64K con aggiunta integr.) 199.000

Interfaccia stampante CENTRONICS (non grafica) 73.000

Interfaccia stampante GRAPPLER (grafica) 94.000

Scheda CP/M (con Z.80). senza software 69.000

Scheda 80 colonne con soft swilch . 139.000

Scheda Ihterfaccia seriale RS-232 (ho buffer) 79.000

Scheda Interfaccia Super Seriale (buffer) 180.000

Scheda espansione memoria -f 12SK
. 349.000

Scheda convertitore A/D 16 ingressi 125.000

Scheda musicale 109.000

Scheda sintesi vocale 69.000

Scheda orologio calendario con accumulatori 99.000

Scheda mterlaccia monitor RGB 99.000

Scheda PAL (non raccomandata per il potore) 99.000

Scheda programmatore EPROM (2716/32/64) 99.000

Joystick plastico di precisione 42.000

Joystick metallico 37.000
•

• se con software 125.000

Modem con accoppiatore acustico ed Interfaccia 259.000

18 ottica con software 335.000

luage card (espande i vecchi 48K a 64K) 89.000

esistente 115.000

COMPUTER SANYO
MBC-5S0-16bil-128KRAM espandibili a2S6 con incrementi da
64K • parzialmenta IBM compatibile - grafica alla risoluzione
64011 200 punti m 8 colori Indipendenti - tastiera professionale

-

inteifaccia stampante (senza cavo) -una unità a discoda 160K-
compreso MS-DOS. Wordstar, Caicsiar. BASIC 2.099.000

MSC-555 - come il precedente ma con due drive ed in più

Delaslar. Formson. Reportstar, Spellstar. Mailm. .. 2.699.000

MBC-5S0/2 - come SSO ma con disco da 360K - comprende
programmi "usa Sanyo PC', 'programmo In BASIC, 'dise-

gno con il CAD', 'contabilità', e manuali in italiano .... 2.450.000

Disk drive aggiuntivo (trasforma 550 In 555) 399.000

Disk drive aggiuntivo (trasforma SSO/2 in SSS/2) 450.000

Cavo stampante MBC/stampante parallela 59.000

Espansione di memoria, installata. 64K RAM 99.000

Interfaccia RS-232 per sene MBC . 116.000

COMPUTERS PORTATtU
BONDWELL 12 - a valigia - 64K RAM - video incorporato da 9' -

due unità a disco da 256K (non lormaltati) cadauno - secondo
drive compatibile Spectravideo, Kaypro od Osborne con co-

mando software - interfaccia parallela per stampante - due
inferfaccie senati RS-232 - SINTETIZZATORE VOCALE INCOR-
PORATO - uscita monitor supplementare - comprende CP/M,
Wordstar. Caicstar, Oataslar. Reporislar. Mailmerge
2.721.000

TAVOLI PER COMPUTERS
Ciatti mod. Memory (cm 60 « 82 »

ro, noce)

10 scorrevole, dlspo-

d. Logic, (rip

737.000

699.000

730.000

289.000

ipo piccolo (circa 70 v 80 < 50), colore bianco, progetta-

to per C64. adettissimo a Apple 3 C. e per stampanti 56.500

Soeored. super professionale 346.000

Supporto in pieviglass per stampanti 61.016

PORTADISCHETTI E VARIE
In plekiglass, da 10 dischi 4.237

Da 40 dischi a vaschetta con serratura 24.676

Da SO dischi a vaschetta con serratura 33.050

dischetto (Apple, Commodore) 5.932

SUMUS - LA PIÙ GRANDE ORGANIZZAZIONE DI VENDITA IN TOSCANA DI HOME & PERSONAL
COMPUTERS - NON POSSIAMO ELENCARE TUTTO - VENITE A TROVARCI DI PERSONA •

SIAMO APERTI ANCHE IL SABATO (fino a estate).

I prezzi qui indicati sono da intendersi franco negozio IVA esclusa. I prezzi e le disponibilità

variano - telefonateci prima dell ordine.



Commodore Plus/4

di Leo Sorge

Sano passali svariali armi da <fiiandu la

Commodore annunciò l'intenzione di darsi

aipersonal computer veri. La storia parti nel

1982. all'alba dell'introduzione in Italia de!

C 64. che allora costava 975 mila lire più

lyA. ovvero quanto costò a chi scrive (che

peraltro trovò la cosa conveniente, rispetto

alle 475.000 più IVA che era costato, l'anno

prima, il VlC 20). Dagli USA rimbalzò la

notizia .wcandu cui la ca.sa aveva già pronti i

successori de! 64. chiamali 264 e 364. anco-

ra più completi del predece.ssore. con un Ba-

sic all'altezza dell'hardware. software inte-

grato e sintesi vocale per ilsecondo: la stessa

casa ne ritardava il lancio, cercando di ven-

dere più pezzi possibile de! 64. il cui clamo-

roso successo li aveva colti impreparati:

questo honie. infatti, era .solo una prova ge-

nerale.'

I due fratelli, il 264 e il 364. presentali

negli States al CES del gennio '84. e mai
lanciati negli USA . non conobbero mai l 'In-

ghilterra — .sempre la prima nazione euro-

pea nel campa dei computer— efurono visti

all'Hannover Fair dello stesso anno: dopo-

tutto. buona parte dei Commodore europei

vengono assemblati in Germania. Questa

apparizione, però, era solo fittizia: già si

sapeva che non era quella la veste defniliva

con cui sarebbero stali lanciali sul mercato:

ciononostante alcune riviste italiane appar-

vero con servizi suU'argomento. o per allet-

tarcimeno smaliziali oppure in un improvvi-

so e sospetto rigurgito difiducia nella Com-
modore Europea.

Ma vediamo com 'è questo Plus 4. in rap-

porto alle molteplicisituazioni in cui si trova

immischialo. Innanzituiloèun Commodore,
e segue inpane la politica della casa, per cui

i nuovi modelli sono sempre incompatibili

con i vecchi — a parte il Basic all'osso - - e

per di più .via l'hardware - - proce.vsore. me-
morie. via— che U software - - Ba.vic. inter-

facce— è luti 'altro che .standard. Poi non è.

come i predecessori, un home computer, ma
mollo più vicino alpersonal, e ciò. nono.vtan-

le le limitazioni nel video, sempre a 40 colon-

ne. e l'incompatibilità con Isistemi operativi

standard (DOS. CPjM. ecc.). con de! soft-

ware su Rom. di buona fattura e agevole

usa. La struttura interna, però, trasuda la

vecchia esperienza nel campo hobbistico, e

allora il Basic è valido, e sfrutta adeguata-

mente l'hardware di base, oltre a gestire in

modo assai esteso i dischi, semplici e doppi, e

a offrire un assemhler-disassembler ed edi-

tor per la programmazione in linguaggio

macchina.

Chi però si aspettava che il Pluv 4 fosse

anche un home potente come il 64 sarà cer-

tamente deluso: la mancanza degli sprite. e

di qualsiasiforma di sintesi musicale, lascia

davvero stupefatto chi non capisca che que-

sto computer è un nuovo capitolo della storia

Commodore, ancora troppo vicina a! passa-

lo per potersene distaccare completamente.

Una cosa da dire in apertura e non ripete-

re più è che non abbiamo travato nessun

accenno relativamente ad un uso de! soft-

ware integralo tramite cassetta: il sistema si

basa decLvamente sui dischi, e presto dovreb-

bero es.sere lanciati sul mercato dei drive

veloci, dei doppi dischi ed altre periferiche di

qualità, cosi come stampanti silenziose, bi-

direzionali e anche a calori .sono oramai nel-

In definitiva il Plus 4 rappresenta l'enne.vi-
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d'areazione introdotte nella parte superio-

re del mobile.

Veniamo adesso ai collegamenti e ai

controlli. Sul lato destro trova posto un

comodo tasto di reset, che purtroppo can-

cella il contenuto delia memoria (in effetti

rimette a posto i puntatori). Al suo fianco

troviamo l'interruttore d'alimentazione.

Sul lato posteriore ci sono moltissime con-

nessioni, e di strano tipo: con riferimento

alla foto, andando da sinistra verso destra,

abbiamo la presa per le varie alimentazioni

(di forma quadrata, insolita); quella del-

l'interfaccia seriale Commodore, che gesti-

sce le periferiche; il connettore per la cas-

setta, uno stranissimo oggetto a 7 piedini,

che diventano 8 nelle due prese per joy-

stick, poste suH’estrema destra — sempre
vedendolo dal posteriore — e affiancata a

quella per il monitor; il pin per il televisore

è invece posto sull'altro lato.

Le due parti più interessanti del pannel-

lo posteriore sono i due slot per le cartucce

e la user port; la prima consta di uno slot

da 2S-f2S piedini a passo ridotto (1,56

mm), mentre la porta utenteè un pettine da

12-f 12 piste di passo 4,56 mm, servite sia

daU'8551 della RS-232 che da uno dei due
ACIA (chip specializzati per l'I/O) 6529.

ma sfida Commodore al mercato: dato che ìe

grasse cifre sì starno spostando dagli Home
ai personal, la dinamica casa americana sta

cercando di crearsi una nuova verginità nel

settore di maggior richiamo. L'eventuale

successo dipenderà sia dalle caratteristiche

tecniche che dal combinarsi difattori dimer-

cato: se per i secondi non possiamo entrare

in merito alla questione, cerchiamo almeno
di stabilire se ci sono i presupposti tecnici.

L’estetica

Per il lancio di un prodotto di tipo nuo-

vo, come questo, che si immette nel settore

professionale, occorreva una nuova impo-

stazione, anche per dissociarsi dall'immagi-

ne precedente, quella di home computer
partila con il Vie, rafforzatasi con il 64 e

mantenuta con il C 16 (la cui prova, vi

ricordiamo, è stata pubblicata sul numero
scorso). Questi prìncipi hanno portato ad
un mobile di dimensioni appena più grandi

della tastiera stessa, tra l'altro direttamen-

te derivata da quella del portatile Executi-

ve, con i tasti funzione di piccole dimensio-

ni posti frontalmente, e il controllo del

cursore affidato a 4 comodi tasti a freccia,

messi in basso a destra. I tasti bianchi rìsal-

CostniRorc:

Commodore Eleelronles

I Huniers Itoad. Weldon. Corby
Norihams NN!7 IQX
Gran Bretagna

Olstribiilorc per Itlilii:

Commodore Italiana

Via F.tU Crarehi 4S
20097 Cinisello Balsamo I Mll
Prezzo:

Ure 84SJOOO + IVA

Il panneth poslerittre de! eampurer. Da stnì.tlro verso

destra vediamo la strana preso per ralimeniarione. U
DIN del bus seriale Comniodore e l'insolita connessione
per II regisiraiore a eosseiie. Segue la user pori, gestita

direttamente come Interfaccia RS-232C Ima a livelli

TTLi e lo slot di espansione per le cartucce. Chiudanola
serie Idue ingressiperJoystick. anch'essi strani, e l'uscita

per monitor.

tano parecchio sullo sfondo grìgio molto
scuro, conferendo un tocco di austerità ap-

pena attenuato dalle bande colorate poste

al di sopra dei tasti funzione e dalle fessure
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Commodore Plus 4

mancante mantenendone invariata la ge-

stione tramite registri; ciò però limitò la

massima velocità di trasmissione raggiun-

gibile. In questo nuovo computer la porta

RS-232 è gestita da hardware, tramite il

fatidico 8551, che tollera la massima velo-

cità di trasmissione del sistema ovvero
19200 baud: è ovvio che tale possibilità c

ben sfruttata solo tramite il linguaggio

macchina.

Il parallelismo tra la struttura del 64 e

quella del Plus 4 è completato dai due
6529b. che sostituiscono i 6526 del 64, non
mantenendone le dimensioni: uno viene u-

sato per la tastiera, l'altro principalmente

per gestire la User Port, ma tali distinzioni

non sono così nette come sembrerebbe,

dato che la versatilità di questi circuiti ha
senza dubbio portato ad intrecciarne i

compiti. Tutte le mappe di memoria sono
riportate in forma tabellare, a pagina 200
del manuale inglese: la mappatura dei regi-

stri si trova a pag. 199.

Hardware

L'architettura del Plus 4. escludendo il

software su Rom, è decisamente inferiore a

quella del 64. Infatti tutte quelle funzioni

grafiche e sonore che avevano rappresen-

tato la forza del predecessore, sono ora

ridotte all'osso e compattate in un unico

chip siglato 8360, in pratica una ULA che
genera il video e il suono. Il microprocesso-

re si chiama 8501 . ed è una versione aggior-

nata del 6502, con cui è soft compatibile; il

monitor incluso nella macchina, infatti, si

basa sui codici mnemonici di quel micro-

processore. Oltre a questi due. neirintemo
del microprocessore appaiono svariati al-

tri circuiti integrati: di questi, quelli di base

sono quelli siglati 05, 01 e 02, che dovreb-

bero essere le Rom con il Basic, il sistema

operativo e il monitor per LM. Rimango-
no i due grossi chip che contengono i 4

programmi applicativi: sono altri due si-

glati 01 — guardando frontalmente l'uni-

ca piastra sono il terzo e il quarto da sini-

stra— . Il banco di Ram si trova in basso a

destra, ed è composto da 8 Oki 3764, da
64Kbit l'una per un totale di 64Kbyte. È
interessante la gestione del Basic, che viene

visto quasi come una periferica; i 64K ge-

stiti dal microprocessore sono infatti inte-

ramente di Ram, eccettuati 4K della pagi-

na video e dei salti alle routine del Basic,

presumibilmente eseguite tramite selezione

software tra banchi di Rom e di Ram.
Rimane da dire qualcosa sul chip 8551,

che appare alla destra del microprocessore.

Sia il 64 che il Vie avevano una porta RS-

232C per comunicazioni con modem (per

le stampanti era molto dìfftcile impiegar-

la), la cui caratteristica era di avere i livelli

d’uscita ai valori TTL e invertiti. Queste

interfacce vengono generalmente gestite

da appositi circuiti integrati, ma in quel

caso la Mos, che costruisce i chip per la

Commodore (cui appartiene al 100%) non
fece in tempo a realizzare quello adatto,

che sarebbe dovuto essere un 6551. La
Commodore simulò via software il circuito

za è usualmrne proieilo da una gahhia melatlica. ni e

anthe accoppialo lermii amenle per migliorare la dissi-

pazione. si noli infalli il residuo di silicone Ilo macchia

II linguaggio implementato sul Plus 4 è il

medesimo del C 1 6, l’home computer lan-

ciato dalla Commodore: si tratta di un 3.0

dal punto di vista della programmazione,
particolarmente arricchito nei comandi
per disco e per l'hardware di contorno co-

me Joystick. suono e afTini, quindi chiama-

lo 3.5.

La programmazione in senso stretto si è

notevolmente strutturata, sia per la pre-

senza dell'ELSE dopo ITF-THEN che per

la possibilità di elTettuare cicli più intelli-

genti come quelli consentiti dalle strutture

LOOP-UNTIL e WHILE. da tempo intro-

dotte nei Basic tendenti a rivaleggiare con
il Pascal. Un'aggiunta eccellente per poter

preparare del serio software in Basic senza

pesanti routine in linguaggio macchina, è il

completo tool per la ricerca degli errori e la

diramazione del programma in conseguen-
za del tipo. Gli errori sono tutti numerati, e

il codice è contenuto nella variabile dedica-

ta ER. mentre la stringa del messaggio cor-

rispondente si trova nell'altra variabile

ERRS. Quando in una linea del program-

I.K!}leil6}yi. llurumhllllprlHluzlum^^OS,gc\mcu-
no la /IS-2J2C. come al solilo a lirelli TTL anziché quelli

dello slandard.
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ma si può verificare un errore, in tesia si

mette la parola TRAP <numero dì li-

nea >; subito dopo la lìnea incriminata si

pone un salto ad opportuna routine che

tenga conto dell’errore intervenuto (maga-

ri verificando, tramite ER ed ERRS. dì

quale si tratti); infine sì pone una RÉSU-
MÉ < linea di programma >, che nel no-

stro esempio, avendo noi messo la linea dì

salto subito dopo quella con l'errore, si

riduce ad un RÉSUMÉ NEXT. Per meglio

vedere cosa accade facciamo un esempio
pratico: invece dell'usuale

110 <llnea con l'eventuale errore>
120 ON ERROH GOTO < routine di controi-

lo>
dovremo porre

100 TRAP 110

110 <iinea con l'eventuale errore>
120 GOTO <routlne di controllo>
130 RÉSUMÉ NEXT

dì grande utilità è anche il gruppo di istru-

zioni per la stesura e la correzione dì un

programma, ovvero i soliti AUTO. DE-
LETE e RENUMBER, seguiti dai TRON
e TROFF; é purtroppo ancora assente una
routine di OLD. della quale sì sente assai la

mancanza data anche l'assenza del como-
do tasto di Restore, che sul 64 risolveva

parecchi problemi; nè basta il tasto di Re-

set, che purtroppo cancella ì programmi (a

meno dì andarseli a ripescare con il moni-

tor. possibilità questa semplice e tutt'altro

che remota).

La formattazione dei programmi si pre-

senta in modo eccellente: nella pagina lesto

abbiamo un Print Usìng dalle infinite

possibilità.che consente non solo la nor-

male gestione delie scritte, ma anche la

conversione tra programmi delle varie in-

terpunzioni e dì altre interessanti cosine: vi

diciamo soltanto che sul manuale, peraltro

piuttosto denso, la trattazione di riferì-

menio occupa ben 4 pagine. Le possibilità

di ingentilire i vostri programmi in modo
semplice si estende anche alle varie pagine

grafiche, dove ben due comandi, CHAR e

TEXT. consentono di apporre scritte sui

grafici o disegni in alla risoluzione.

Anche le stringhe sono state rese più

potenti, tramite l'introduzione del coman-
do INSTR, che accetta in ingresso ì nomi
di due stringhe (ed eventualmente una po-

sizione di partenza) per restituire la posi-

di } colonne.

zione della strìnga 2 nella I: per meglio

capire, avendo

A$ = "microcomputer”
e

BS = "comp"

impostando una linea del tipo

C INSTR (AS. B$)

PRINT C
otterremo il valore 6, poiché comp è conte-

nuto in microcomputer. e la sua prima let-

tera parte dalla sesta posizione.

Grafica e suono

Vediamo cosa è successo a quella che era

la parte più interessante del Commodore
64. Se prima c’erano due super-chip spe-

cializzati. il VIC-II 6567 per la grafica e il

SID 6581 per il suono, adesso c'è un unico

chip l'8360. che come abbiamo visto è in-

gabbiato (queste precauzioni non fanno
mai male). Prima sorpresa: mancano gli

sprite! Seconda sorpresa: manca la possibi-

lità di definire ì paramenirì dell'onda sono-

ra (l'ADSR e il resto)! Sbaglierebbe gros-

solanamente la propria analisi chi però an-

dasse a valutare questi fatti ncH'ottìca del-

l’home computer; il Plus 4 NON È assolu-

tamente un prodotto da inserirsi in quella

fascia, c le sue possìblilà software sono
assai estese. Basti pensare alla grafica, che

oltre ben 5 modi:

0 testo 40 X 25

1 alta risoluzione 320 x 200

(I colore -1-1 di sfondo)

2 alla risoluzione 288x200
-1-4 linee dì testo

3 grafica a colorì 160 x 200

con 4 colori

4 grafica a colori 144 x 200

a 4 colori e 4 linee di testo.

dello ipreadsheel, genera un istogramma eeriieale che

La pagina grafica.che occupa lOK, viene

allocata a partire dalla locazione 4096. da

dove usualmente parte la Ram del listato

Basic. Quest'ultimo va a mettersi dopo
l'alta risoluzione, e non viene eliminata

neanche tornando al solito modo testo, ma
solo distando GRAPHIC CLR.

Particolarmente interessante è io scher-

mo divìso (in inglese “split screen”: si trova

spesso sul manuale), che si basa su un'ac-

corta gestione software della routine dì ge-

nerazione dell'Immagine video. In pagina

testo è comunque possibile riempire lo

schermo con opportune immagini e poi

definire una finestra di tipo testo, ponen-

dosi nel luogo dì partenza e premendo pri-

ma ESC e poi B. per poi andare neH'ultima

locazione e digitare ESC T: in quella fine-

stra sì possono far scorrere da programma
altre immagini o testi.

Un'ulteriore, eccellente possibilità di

questo Basic 3.5 è sempre relativa aH'alta

risoluzione, e ci consente dì gestire parte

delle immagini in alta risoluzione come se

fossero stringhe: si può infatti usare la

SSHAPE <variabileS>. a1. b1. a2. b2

(Save Shape, memorizza una forma) ove i 4

parametri letterali sono le coordinate dei

punti estremi in allo a sinistra e in basso a

destra; omettendo la seconda coppia si in-

tende il vertice destro. L'istruzione contra-

ria è GSHAPE (Get Shape. prendi l'imma-

gine), che può rimettere ì punti in posizioni

diverse da quelle originali— sempre speci-

ficando il punto di inizio — sia com'era,

che invertita, che facendo l'OR. l’AND e

l'XOR con quello che si trova sotto. L'uni-

ca altra volta che abbiamo trovato questa

funzione è stato sul Dragon. che usava la

parola GET. È abbastanza difficile, anche
se non impossibile e comunque assai lento

da eseguirsi, realizzare un programma Ba-

sic che sfrutti la SSHAPE per generare

qualcosa che somigli a degli sprite; va co-

munque ricordato che essendo 255 il mas-
simo numero dì caratteri di una strìnga (in

Commodore Basic), dato che gli ultimi 4
byte contengono le coordinate di riferi-

mento. in ogni strìnga entra una zona dì

251 X 8 punti, pensando ad ogni punto co-

me un bit; questo conto vale in alla risolu-

zione, e va diviso per due in modo multico-

lore.

Diamo ora uno sguardo al suono. Ab-
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biamo già detto che manca qualsiasi accen*

nodi sintesi musicale, e per di più disponia-

mo di due sole voci, la prima di solo suono

con il codice I, la seconda essendo selezio-

nabile sia come suono — codice 2 — che

come rumore — codice 3— . Due i coman-

di che gestiscono questa caratteristica:

VOL < numero > . che accetta valori da 0 a

8. e il cui senso c di banale interpretazione:

c SOUND, di sintassi

SOUND a. b. c

dove a indica il codice della voce, che come
visto può variare da 1 a 3: b determina la

frequenza, con un valore da 0 a 1023: c

determina la durata in sessantesimi di se-

condo. e può valere da un minimo di I ad

un massimo di 65535. Molte sono le anno-
tazioni da farsi sul parametro b. Innanzi-

tutto le scale indicale sul testo per ripro-

durre le solite temperale sono sbagliale,

così come pure risultano approssimative le

espressioni indicate per determinare la fre-

quenza da generare. Inoltre il valore massi-

mo di tale parametro non si ottiene, come
SI potrebbe pensare e come c indicalo sul

manuale, con il valore massimo accettato,

cioè 1023. ma con una o due unità in meno:
se però I022risullainudibile, 1023 equiva-

le — sul nosto modello — alla frequenza

ottenuta impostando circa 100. Va anche

precisalo che ralgoritmo che genera i nu-

meri casuali da cui parte la base dei rumori

della seconda voce si ripete in modo abba-

stanza ciclico, per cui quello che dovrebbe
essere uno sgraziato effetlo aperiodico, do-
po un certo valore che per noi è supcriore a

1000 diventa uno strano rumore elettroni-

co. ma periodico e quindi riconosciuto dal-

l’orecchio come suono, anche se di fre-

quenza opportunamente inferiore (più o

meno un terzo) di quella teorica; anche il

generatore di rumore, per b = 1 023, olTre lo

stesso risultalo offerto dal parametro 100.

Il resto del Basic

La prima cosa che balza all'occhio è la

presenza sulla tastiera di alcune nuove
scrìtte. Innanzitutto in alto a sinistra cam-
peggia un tasto di ESCnpe. che in questo

computer non è altro che un ulteriore mo-
do per sfruttare i tasti già esìstenti. Come
abbiamo già visto, ESC T generano una
finestra in pagina testo; molte lettere

(I.J.K). precedute da ESC. lavorano am-
pliando il giù eccellente editor di schermo
del Plus 4. ma a parte va cilalii la funzione

di inserimento offerta da ESC A, che se

attivala permette di inserire nuove scritte

in una riga di listato, senza per questo do-
ver usare il solito Shift-j-Insl/Del. Vera-

mente utile anche lo scroll nei due sensi

verticali, alto e busso. olTerio dai tasti W e

V, sempre se preceduti dall'Escape.

Una sezione a parte deH'ariicolo se l'é

senz'altro meritala il set di istruzioni dedi-

cale ai disco; e ne avremmo parlato diffu-

samenie se solo avessimo potuto disporre

di qualcuna delle periferiche di nuovo tipo

presentate in parte alla scorsa Commodore
Exhìbìiionr ci riferiamo al disco veloce 48

1

e ai nuovi singoli doppi ad alta velocità e

capacità. Mancando dì riferimenti dobbia-

mo limitarci a far rilevare che tulle le fun-

zioni precedentemente raggiungibili solo

tramile complesse operazioni con il disco

(parliamo del Vie e del 64) sono adesso

ottenibili direttamente dal Basic. Cosi

HEADER (intestazione) formatta un di-

schetto. DIRECTORY mostra sullo

schermo il catalogo del disco. COLLECT
riorganizza il disco sostituendo la vecchia

Validale disponibile sul 1541. BACKUP
copia un dischetto non protetto. COPY fa

lo stesso su file singoli, DLOAD e DSAVE
caricano c salvano usando il disco e cosi

via; ovviamente .sono ancora valide tulle le

alchìmie in auge sul 64. per cui un pro-

gramma si carica dal disco con un Load
< nome > ', 8. e allora il directory, che è un
programma di nome 'S'. si mette in memo-
ria (ma distruggendo quello presente) co-

me un qualunque file; e Dio ci scampi dalle

operazioni di formattazione, copia, cancel-

lazione di un file!

In chiusura accenniamo alla possibilità

di gestire i tasti funzione assegnando loro

delle stringhe — comprendenti anche eve-

tuali codici di controllo — che vengono
stampale automaticamente al momento

della pressione dei tasti: la parola chiave è.

neachc a dirlo. KEY. Ovviamente all'ac-

censione il computer é già programmalo
con una stringa per ogni tasto, compresi

quelli duplicati premendo lo Shift; sempre
KEY, ma senza alcuna specificazione, for-

nisce l'elenco delle stringhe.

Il monitor

Monitor vuol dire letteralmente 'con-

trollo'. per cui le funzioni di un tale pro-

gramma dovrebbero essere alquanto limi-

late. Il fatto di dialogare direttamente con
il microprocessore e i suoi chip periferici ha

però portalo ad espandere le funzioni di

questo programma, che in effetti attual-

mente corrisponde ad un assemblatore, ad

un disassemblaiore e ad un piccolo editore

di programmi scrìtti in linguaggio macchi-

na: come avrete capito, si tratta di un tool

indispensabile per i programmatori evolu-

ti.

Vediamo le principali possibilità offerte

da questo programma, che la Commodore
chiama Tedmon;
A assembla una linea in LM del 6502;

D disassembla:

M mostra la memoria, e la cambia diret-

tamente modificando io schermo:

S salva su nastro o su disco:

L carica da nastro o da disco:

X ritorna al Basic:

G (go = vai) esegue un programma;
e molte altre, tra cui F (fili) per riempire

la memoria con un dato carattere, oppure

T (transfer) che trasferisce altrove un bloc-

co di memoria. V che verìfica il caricamen-

to o il salvataggio dei programma. H (hunl

=scova)che setaccia la memoria alla ricer-

ca di un particolare byte, e qualche altra

cosa per un totale di 1 3 comandi e 3 opera-

tori. La maggioranza dei programmatori

in 6502 avrà certamente riconosciuto gli

usuali comandi dì programmi analoghi,

ormai più o meno standard: il tool è decisa-

mente polente, ed apre nuove frontiere ai

commodoriani. in quanto risiede diretta-

mente in Rom.

Il software

Uno dei principali punti di forza del Plus
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Commtìdaff Plus'4

4 è senza dubbio la presenza di 4 program-

mi applicativi inclusi nella macchina — e

nel suo prezzo !
— sotto forma di Rom. Il

software proposto viene definito integrato,

ma visto i’incredibile uso che oggigiorno si

fa di questo termine, sarà meglio definirne i

confini in modo preciso. Abbiamo a dispo-

sizione tre programmi effettivi, un word-

processor. uno spreadsheet e un file mana-
ger. e in più una routine che genera isto-

grammi; da questa disposizione presumi-

bilmente proviene il nome deirimero pac-

chetto. chiamalo 3-(-l- D'ora in poi. per

brevità, chiameremo i programmi con le

abbreviazioni wp. ss. fm e bg. con ovvi

significati.

Il programma dì base è il wp. Si tratta di

un foglio di 99 righe per 77 colonne, per un
totale di circa 7600 battute. Lo schermo
mostra contemporaneamente 22 righe da

37 caratteri, ma uno scroll laterale comple-

tamente automatico gestisce il foglio inte-

ro. I comandi sono molteplici, e si accede

loro andando in Command Mode, ovvero

premendo contemporaneamente i tasti con
il logo Commodore (che d'ora in avanti

chiameremo CBM) e la C. È previsto un

completo set di istruzioni di formattazione

della stampa, compreso un comodissimo

linkfile <nome filo che dopo aver stam-

pato il file in memoria carica e stampa
quello di nome <nome file>. Il controllo

del di.sco è eccellente, dato che permette

non solo il caricamento e la registrazione,

ma anche la visione del directory del di-

schetto (opzione ‘CA‘. catalog) ed altre

cosine interessanti. Rispetto a programmi
dedicati, come il Superscrìpt e l'Easy Script

che girano sul Commodore 64. abbiamo
una certa difiìcoltà ad elTetluare cambia-

menti. dato che manca la comodissima op-

zione di inserimento diretto di righe o nuo-

vo testo — soppiantala a favore di una
macchiosa gestione di blocchi di testo da
trasferirsi — cosi come pure la possibilità

dì cancellare selettivamente alcune zone

dei documenti, a parte un DL- delele line.

Lo spreadsheet é un tabellone di 50 righe

per 17 colonne, e risulta quindi più che

sulTiciente per tutti,gli usi domestici e dì

pìccola contabilità. Èabbaslanza versatile,

e non abbiamo sentito alcuna mancanza
rispetto a package decisamente più evoluti

o/.v.

'

come ad esempio il Cale Resull, dato che
sono presenti mollissime funzioni tipo

MAX e MIN per mettere in una casella il

valore massimo o minimo in un certo grup-

po di altre caselle, ed inoltre possiamo ef-

fettuare una qualsiasi delle 4 operazioni,

ripetutamente, tra varie caselle della stessa

riga e colonna; o anche possiamo adattare

una formula da una riga all'altra, senza

dover riscriverla per intero. È presente an-

che una certa versatilità dì programmazio-
ne. dato che possiamo usare l'IF-THEN
con molti operatori logici per determinare

il verificarsi dì una condizione traduco più

possibili. Con lo ss si inizia a vedere l'inte-

grazione del software: tramite il comando
HA (half=metà) è possibile dividere lo

schermo in due parti a sviluppo orizzonta-

le. richiamando in quella superiore 12 ri-

ghe di wp, (con il comando tw, to wordpro-
ccssor). in modo da commentare i valori

numerici del tabellone vedendoli nella me-
tà inferiore dello schermo ( a sole 7 righe).

È ovviamente possibile trasferire al wp i

dati contenuti nello spreadsheet, onde pre-

sentare documentazioni appropriate.

In quest'ambito si inserisce la routine

grafica, che disegna istogrammi relativi ad

una qualsiasi delle righe dello ss. effettuan-

do una scala automatica (ovviamente ba-

sandosi sul valore minore e su quello mag-
giore) e ponendo il risultato direttamente

nel wordprocessor, a partire dalla locazio-

ne 0,0: nell'uso di questa routine bisognerà

quindi porre notevole attenzione, onde e-

vitare dì cancellare del testo scritto in pre-

cedenza nelle righe iniziali.

Il quarto programma del pacchetto è il

fm. in pratica un piccolo data base partico-

larmente versato per realizzare agende te-

lefoniche 0 maìlìng lìst. Per ogni record

avete a disposizione 17 campi da 38 carat-

teri ciascuno, e in ogni file entrano al mas-
simo 999 record. I comandi del disco e

della gestione comune (catalogo, memoria,
ecc) sono gli stessi già visti per il wp, e

valgono ovviamente anche per lo ss. L'in-

serimento di dati sì presenta decisamente

confidenziale, ed offre alcune particolarità

di rilievo quali il sort sìa per lettere che per

numeri, oltre che la stampa collegata ai

In finale di paragrafo spendiamo alcune

note sul manuale in inglese. Noi l'abbiamo

trovato completo e ben fatto, dato che sì

tratta di un corso di apprendimento basato

su lezioni successive, più una guida di rife-

rimento finale e qualche appendice. Spe-

riamo che le quasi 220 pagine vengano tra-

dotte in modo opportuno, e che la qualità

delle illustrazioni, appena sufficiente, non
subisca ulteriori —e in questo caso, decisi-

vi— peggioramenti.

Conclu.sioni

L'architettura della macchina, nono-
stante sia semplificata rispetto a quella del

C 64. rimane decisamente di qualità; la

grafica è ben sfruttata e accessibile, e l'in-

lerfacciamenio curato; rimane da chiedersi

cosa ne sarà dell'assistenza, dato che la

Commodore usa circuiterie di sua esclusi-

va produzione. Il software integrato, sul

quale torneremo a breve scadenza dedi-

candogli un articolo, é di buona qualità,

oltre che decisamente semplice da usare, ed

è espressamente indirizzato alle esigenze

del professionista che voglia gestire in pro-

prio la sua attività.

La buona qualità del Basic, e la quanto
mai opportuna presenza del monitor per

LM. rende facile prevedere una veloce ap-

parizione di programmi validi sìa per

i'hobbista che per l'utente evoluto.

In definitiva riteniamo il Plus 4 un buon
personal computer, già predisposto per l'e-

ventuale apprendimento della program-
mazione sìa Basic che in LM: al prezzo

attuale di 845.0(X) lire più IVA. con tutta

probabilità destinato a subire un ulteriore

ritocco verso il basso, è senza dubbio un

buon investimento, tenendo presente che

al prezzo della macchina va aggiunto quel-

lo di un floppy disc (il 1541 costa circa

mezzo milione), quello di un monitor in

bianco e nero ( 1 50-200 mila lire) e quello di

una stampante Commodore (a partire da
650.000 lire circa). La parola passa ora al

pubblico. MC
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Aprico! è l'unico famiglia di personal computer

con compatibilità totale. Tutte le mocchme pos-

sono usare lo stesso software, sia scambiando-

si i Floppy disks che collegondosi in t®l®- h®

corotteristiche comuni olio famiglio sono: Mi-

croprocessore 16 BIT Intel 8086 - Sistema ope-

rotivo MS DOS (opzionoli CPM 86, Concurrent

CPM, Concurrent DOS) - Memoria centroie

standard 256 Kbyte - Tastiera ergonornico cori

sezione numerico seporoto - Trosferibililo doli

e programmi do e per sistemi PC compolibiii.

APRICOT PC

Tastiera con microscreen o

cristollì liquidi. Video mono-

cromatico od olto risoluzione.

Memorio di mosso o

1.440 Kbyte. Memoria RAM
espondibile o 768 Kbyte. Fo-

cile Irasportabilitó. Prezzo da

lire 5.400.000.

APRICO! Xi

Oltre od overe tufte le Mrat-

leristiche dell'Apricot PC, di-

spone di Winchesler incorpo-

rato do 5 o 10 Mb. Prezzo do

lire 9.200.000.

APRICO! PORTARLE

E il più polente portatile esister

te sol mercato mondiale. Scher

mo o crislolli liquidi protessio

naie con 25 linee do 80 coratte

ri. Unità disco da 720.000 ec

rotteri. Dispositivo di riconosc

mento di comondi vocali. Io

stiero e mouse collegoti a ragg.

inlrorossi. Collegobilitò con

schermo a colorì, stomponte

portatile e Winchester. Peso

meno di kg 6. Prezzo da lire

APRICO! FI

È il più economico dello linea

proiessionale. La tastiera co-

munico a raggi infrarossi.

Può collegore il mouse e il vi-

deo a colori, floppy disk do

720 Kb. Esiste anche uno ver-

sione semplificato per uso

domestico e scolastico da 128

Kb e Floppy do 315 Kb. Prez-

zo do lire 2.800.000.

POINT 32
Un sistema LAN (Locai Area Ne-
twork) che può collegare fino a
32 unità Apricot o Victor o PC-
compotibili, con archivi in comu-
ne fino a 100 Mb su disco, e con
sistema di salvataggio dati con
cartucce a nastro da 200 Mb.
Prezzo da lire 10.000.000

r
t

APRICO! POIN! 32
FILE SEVER (10 MAX.)

APRKOT.UNAOM



Tu«i i

Dw"iV?1^Tu °e:rn.eHa», Diory, St».cl,, Super-

writor, Supercalc, Suporplanner.

I °!s«l Closter Apn». Poin. 7 è

per l'eutomaiione dell ufficio, ““ possibilità

ehivi deironitò centrale. Freno do lire ic.ouu.

VICTOR

È collegabile ai sistemi Apri-

col e il suo software e tocil-

mente trosferibile. Prezzo da

lire 6.900.000.

SISTEMI PC-COMPATIBILI

possono essere collegoti a P7

e P32 e sono gestiti dal Uu-

sler controller come compo-

n.nli delta tamiglio Apneol.

Possono accedere oi doti aei

sistema o Irosmetterli agli ol-

tri utenti.

ni mi

APRKOT SI TROVA QUI.

• ALKSANDRIA C.I.D. COMPUTERS soi VIo Tolrlol 1 7 - 1 SI 00 AL

tetef«io0131/42978 • AOSTA - INFORMATIQUE »<js - A.V. Consetl

Commis 1d lUOO AO - feltfono 0I65/3Ì2343-7AS173 • SARI -

COMPUTER CORNER Ol V, CUMENTE • Via Solvetniiti« A/B (M) -

70042 MOLA SARI - falehxio OSO/S443S1 . BARI - DEC SISTEMI Ol

ALENA CAPORALE - Via Capruiil 3&/C - 70100 BA - lelatona

080/580200 . BERGAMO • APA SOFT - Vio Buonorroli 5/A - 24047

TREVIGUO • lalelocio03S3/40597 • BOLOGNA - C.R.E. MICROSI-

STEMI uK Vio Carouoggio 3S - 40033 CASALECCHIO R. • iBleFoaa

051/548020 • BOLOGNA - SORI >H P.ua Porla Mouaralla 7 -

40124BO - faleiot» 051/340402-17 - 230105 • BOLZANO - DATA.

PIAN - Via Couo di RiipormioS - 39100 BZ - lelaFoita 0471/47731 •

BRESCIA - C.CC. DI TREV1SI GIUSEPPE • Vio S. BomordinO 10 -

25033 CHIARI -felafono 030/712714 • BRESCIA -IL COMPUTER

-

Via Benedelfo Croce 11/13 25100 BS • leleFono 030/42100 -

292308 . CAGLIARI - S-l-l. Via S. Lixilero 95 - 09100 CA - laleFotto

070/443744 • CATANIA CS.E. DI R. CRISTINA - Via De Coro 54 •

95100 a - MaFotto 095/402301 -403370 • CATANIA - SISTEMI A
PROCESSORI - VioG. Matleolli 242 95045 MISTERBIANCO - lale-

lono 095/301421 • CATANIA - T.E.AJA. - Via De Coro 35 - 95100

a - MlaForto 095/403376 • CREMONA PERSONAL £ PROFESSIO-

NAL COMPUTER - 24030 GADESCO P.O. - lelaFarta 0372/81064 •

CUNEO - E.D.P. SOS DI CAPRA R. - Via Giacoso 1/A- 13051 ALBA -

lelaFono 0173/343951 • FOGGIA - SINFOR SDF - V.le Europa

44/44 - 71100 FG-telaFona 0881/33579-70582- FIRENZE- AMPEC
- Via Portoni 13 - 50123 FI - telelano 055/219542 • GENOVA -

ASAS -Vio XX Sanerebre 2/13- 14121 GE - leleFono 010/581935 •

GENOVA - MICRO-PRO srl - Vio Molleolli SO (M) - 1 401 1 ARENZA-

NO - leleFono 010/9123297 . IMPERIA - C.E.S.I. srl Vio P. Beselli

28 - 18011 ARMA TACCIA - leleFono 0184/43787 • MILANO -

A.F.L - Vio Bordelli 7 - 20131 MI - lelaFono 02/234441 4 • MILANO -

C.E. COMMUN1CAT10N ENGINEERING - P.tzo Firenze 4 - 20154

MI - lelaFono 02/31 821 22 • MILANO - MICROFAST DI BAGNA C -

Via Cuggioito 1 42 (F) • 20020 ARCONATE - leleFono 02/9784592 .

MILANO - PENTASISTEMI sH - Via BoHisloni Sossi 31 -20137 Ml-

lolelono02/741390-715340- MILANO - PROMEUT- Vio Volcova

15 - 20052 MONZA - leleFono 039/734404 • MIUNO - SELECON
snc - Via F. Soove 15 - 20135 MI - lelelono 02/585202-5442791 -

MODENA - OATAGRAPH - Via G- Pepa 13 - 41100 MO - lelaFono

059/335249 > NAPOU - 3G snc DI G. GIAQUINTO - Via M.D'Ayo-

lo 4 - 80125 NA - leleFono 081/414497 • t^APOll - GRAAL I

SYSTEMS - Vio Peirarca 1S - 80100 NA - leleFono 081/7495827 •
'

NAPOLI - LIGUORI EDITORE - Via Mezzoconnoite 19 - 80134 NA -

lefefono 081/203404 • PADOVA - SIC ITALIA - Via Palizzo 23 [F| -

35100 PO - lelaFono 049/774588 • PESCARA - BINA TRADING sos -

Vio P. Panno 71 - 45100 P£ - lelaFono 0S5/4I40SS • PERUGIA -SIGE

DI 6ENUCCI - Via Bonlempi 21/25 - 04100 PG - leleFono

075/393434 . PISA - IT-LAB - Via XXIV Moggio 101 - 54100 PI -

lelalono 050/501 359 . PAVU - BYTE ELETTRONICA - P.zza Carduc-

ci Il - 27058 VOGHERA - lelaFono 0383/212280 • PAVIA - M3
COMPUTERS - V.leC Bollisli 4/A - 27100 PV - lelelono 0382/31087

. RAVENNA -ELCOS- Via Naviglio 11 -48018 FAENZA -leleFono

0544/28387 • RAVENPtA - S.H.R. - Vio Foenhno I7S/A - 48010 F.

ZARATT1NI - leleFono 0544/443200 • ROMA - EASY BYTE - Via G.

Villani 24/24 - 00179 ROMA - lelaFono 04/7811519 • SALERNO -
I

GRAAL SYSTEMS - Vio P. Grisignono 4 - 84100 SA - leléFon

089/321781 . TORINO - CI-ESSE DI CASTAGNA PAOLO - Vio

Arono 8 - 10145 TO - leleFono 011/774388 • TORINO - M.S.E. -

Cw Regio Porco 42 - 101 53 TO - letaFono 011/238744 • TORINO -

MISTER PERSONAL 01 VAUOAGNA. - C.so MoBecrtli 13 - 10083

FAVRIA CSE - laleFono 0124/428344 • TORINO - ZUCCA COMPU-
TER sos - Via Tripoli 179 . 10137 TO - leleFono 011/352242 • TRIE-

STE - EUM COMPUTERS i C - Via Loghi 4/E - 34100 TS - laleFona

040/793211 • TRAPANI - CARDILLO COMPinER SYSTEM - Vio

Orti 43 - 91100 TP - leleFono 0923/27981 • VARESE - N.T. sH. NEW
|

TECHNOLOGIES - Vio Serio 4-21057 OlGIATE OLONA - lei

0331/440017 . VICENZA - TODARO LUGANO - Vie J. Do Po

-34041 BASSANO GRAPPA - MaFona 0424/22810

.ITALIA.
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SPI open Access
per PC IBM
di Corrado Giustozzi

Proseguendo nella nostra serie diprove di

softwareper MS-DOS. ci occupiamo questo

mese in dettaglio di Open Access, l'interes-

sante pacchetto già presentato nel numero
37. Prodotto daliamertcana SPI. Open Ac-

cess è il principale rappresentante della mo-
derna classe di applicazioni dette ambienti

integrati: sofisticati programmi che metto-

no a disposizione dell'utente tutta una serie

di funzioni di calcolo, comunicazione, ge-

stione di lesti e di archivi, in una medesima
struttura. Un ambiente integrato, cioè, im-

plementa in un unico substrato tutte quelle

risorse informatiche di supporto alle usuali

necessità di office automation. permettendo

di usare un solo computer ed un solo pro-

gramma per risolvere i tipici problemi di

segreteria o digestione dipiccole aziende. In

un ambiente integrato ognifunzione è a por-

tata di mano: per passare i dati dello

Spreadsheet al Word Processor, non occor-

re salvarli, uscire dallo Spreadsheet, carica-

re il Word Processor, convertire ilfile inter-

medio informato compatibile con quello de!

Word Processar ed infine leggerlo. Basta la

pressione di pochi tasti per trovarsi rapida-

mente neH'ambiente giusto, con i dati già

disponibili nelformato corretto. Oltre a ciò

un ambiente integrato permette lo scambia
di dati con altri host. e la rappresentazione

grafica dei dati sotto forma di diagrammi
commerciali: a barra, a torta e cosi via. In

questo modo si realizza quella integrazione

tra dati, informazioni e procedure, tipica

delle applicazioni su mainframe, e che costi-

tuisce la vera risorsa messaci a disposizione

dai computer. Avere dati e informazioni

frammentari e spezzettati è inutile: l'inte-

grazione delpatrimonio informativo di un 'a-

zienda permette invece una completa gestio-

ne delle informazioni, per avere sempre il

dato giusto, nelformato corretto ed al mo-
mento opportuno. Open Access in particola-

re comprende un sofisticato Data Base Ma-
nagement System, uno Spreadsheet, un ge-

neratore di grafici commerciali, un Word
Processor, un Communication Link ed un

inedito Time Manager, ossia un 'agenda-ca-

lendario con gestore di appuntamenti. La
sua struttura di base segue da vicino i mo-
derni standard qualitativi per il disegno er-

gonomico de! software: uso dei colori per

evidenziare i messaggi sullo schermo, impie-

go costante dei tasti funzione del PC. se-

mantica consistente dei comandi nei vari

moduli, largo uso di finestre e menu "pop-

up". funzione di help in linea. Insamma,
.sulla carta si tratta di un prodotto piuttosto

valido:fra l'altro la versione in prova questo

mese non è la stessa cui si riferiva la panora-

mica del n. 37 (v. 1.00) ma una release

successiva (v. 1.01), come accennato in

quell'articolo. In questanuova versione sono

stati aggiunti alcuni comandi ed è stala au-

mentata la velocità di esecuzione, ottenendo

un prodotto ancora più valido del preceden-

te. Per questo motivo il distributore italiano

ha deciso di non mettere affatto in commer-
cio la versione LOG. ed infatti da questo

mese comincerà la distribuzione ufficiale

della I.OI: questa sarà tra l'altro completa-

mente tradotta in italiano. La versione na-

zionale non ci è giunta in tempo per questa

prova, e quindi non ve ne possiamo riferire:

ma ci è stato assicurato che sarà tradotta e

verificata da italiani, per evitare gli svarioni

linguistici della precedente versione. E con
que.sto passiamo ad incominciare.

Requisiti hardware e generalità

Iniziamo il discorso inquadrando la

strultura di base di Open Access ed i requi-

siti hardware dei PC che lo dovrà ospitare.

Le scelte di fondo operate dai progettisti

di Open Acess sono andate in direzione

diversa dalle altre riscontrabili in prodotti

similari quali Symphony (provalo sullo

scorso numero). Mentre Symphony risiede

per intero in memoria centrale, privilegia le
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operazioni in RAM ed usa il disco assai

poco e solo per lasciarvi i file permanenti,

Open Access è spezzettato in diversi over-

lay che risiedono su disco e vengono cari-

cati in memoria solo quando servono, e

tende ad un massiccio utilizzo della memo-
ria di massa per depositarvi file di lavoro,

workarce temporanee e dati intermedi. Le
due niosofic hanno vantaggi e svantaggi, e

nessuna è definitivamente migliore dell'al-

tra. Symphony è più veloce, ed in ogni

momento si può cambiare ambiente aven-

do sempre tutto in linea; di contro obbliga

ad avere almeno SI2 Kbyle di RAM se si

vuole una workarea di dimensioni ragione-

voli. Open Access richiede solo 192 Kbyte
di RAM, ma i frequenti accessi ai dischi

per swappare i dati e/o i segmenti di pro-

gramma nc rendono pesante l'uso con t

floppy, consigliando caldamente l'acqui-

sto del Winchester. In caso contrario nel

drive A: devono risiedere i moduli di pro-

gramma ed in quello B; i dati.

Per quanto riguarda le altre necessità

hardware, le capacità grafiche di Open Ac-
cess richiedono la presenza di una scheda
grafica e di un monitor a colori, che posso-

no anche essere quelli originali IBM in

quanto non vi è la necessità dì mostrare i

grafici assieme agli schermi di testo. La
versione 1.01 supporta anche il dump su

stampanti grafiche e l'uscita su plotter. che
avviene tramite RS-232 in formato HP-
7470.

Open Access viene fornito su sci dischet-

ti. di cui Ire contengono il programma vero

e proprio. Sul primo si trova il modulo di

boot e quello contenente le routine di utili-

tà (configurazione ecc.), il secondo contie-

ne i moduli Communication, Word Pro-

cessor, Time Manager e l’Editor per le Ma-
cro, il terzo i moduli Information Manage-
ment, Spreadsheet c Graphics. Sul quarto

e quinto dischetto sono riportati dei file di

lavoro a scopo di dimostrazione ed istru-

zione all'uso, mentre sul sesto è contenuta
una piccola libreria di driver per la confi-

gurazione hardware, da utilizzare in fase dì

installazione del programma. La confezio-

ne è costituita da un grosso raccoglitore ad
anelli in cartone che ospita il voluminoso
manuale, una guida rapida e la mascherina
in plastica per ì tasti funzione del PC. Tat-

to sommato la presentazione è piuttosto

sobria, per non dire povera; per un prodot-

to di questa classe c di questo costo si

poteva forse fare qualcosa dì più. Il ma-
nuale è praticamente un enorme tutorial.

formato da sette sezioni, una per ambiente
più un'introduzione, ed una appendice che

funge anche da refcrcncc manual.

Produttore:

Sofiwate Produas Imtrnolional

VSA
CHslribulore per rilalta:

SVPT
Via Va! Crislallina. 3
00141 Roma

L. I.9ÒO.OOO + IVA

Concetti di base

Open Access si basa su di un concetto dì

base completamente diverso da quello, ad
esempio, di Symphony. In Symphony, ri-

cordiamo, Tambicnte di lavoro principale

è lo Spreadsheet, cd ogni altro ambiente è

solo un modo diverso dì vedere i dati

rìga/colonna del foglio; ciò permette di agi-

re su più ambienti allo stesso momento,
aprendo più finestre di tipo diverso sulle

opportune aree del foglio di lavoro. In pra-

tica Symphony dispone di un solo ambien-
te, personalizzabile in più modi. In Open
Access invece la distinzione tra i vari am-
bienti è totale; non esiste un substrato co-

mune tra di essi, e non si può avere contem-
poraneità di azione su diversi ambienti, ma
si può a^rc solo su uno alla volta. In effetti

gli ambienti vengono implementati con
moduli di programma separati, che a volte

non risiedono neppure sullo stesso dischet-

to. c quindi per passare dall'uno all'altro

Open Access deve effettivamente cancel-

larlo dalla memoria e caricarne un altro,

mantenendo in qualche modo una copia

dei dati che devono essere visti dal modulo

di arrivo. La comunicazione tra i vari am-
bienti avviene quindi in modo batch, per
mezzo dì file intermedi; aH'uscìta da un
modulo viene automaticamente creato un
file scratch contenente i dati da passare;

quindi viene lanciato il modulo richiesto, il

quale sempre automaticamente va a legge-

re il file e quindi lo cancella. Questo modo
di operare ha qualche vantaggio: innanzi-

tutto essendo Tutente obbligato, all'uscita

di una sessione in un ambiente, a dichiara-

re al programma se vuole terminare il lavo-

ro o se vuole entrare in un ambiente diver-

so trasferendovi alcuni dati, il programma
è in grado di proporre i soli passaggi "ra-

gionevoli" (ad esempio non ha senso man-
dare un elenco dì appuntamenti allo

Spreadsheet); in secondo luogo, ogni mo-
dulo può liberamente gestirsi i propri file

nel formato più adatto aH'applicazione

senza doversi preoccupare della necessità

di condividere lo stesso file con gli altri

moduli, sapendo che quando necessario

invierà al richiedente una copia dei dati

formattata in modo opportuno; infine, es-

sendo il verso del passaggio noto al mo-
mento in cui viene effettuato, il program-
ma è in grado di creare il file intermedio nel

formato adatto al modulo ricevente. L’u-

tente può comunque salvare
ì propri dati in

un formato standard comprensibile da tut-

ti ì moduli, denominato .SIF (Standard

Interchange Format). Ciò è stato fatto per

permettere la lettura dì file redatti in for-

mati esterni. Un'apposita utility di Open
Access permette infatti di leggere file in
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Pormalo DBase 11 (.DBF), Data Inler-

change (.DIF) e ASCII (.TXT), converten-

doli in formalo SIF. Senza questo stan-

dard interno di formato avrebbero dovuto
essere implementate tante conversioni

quanti sono i formali utilizzali dai vari

moduli, una soluzione senza dubbio poco
eflicienle.

L'ambiente principale di Open Access é

comunque il Data Base, o modulo di Infor-

mation Management come viene definito

nel programma. Basalo su di una struttura

relazionale, il Data Base permette una ge-

stione veramente flessibile delle informa-

zioni che poi possono essere inviate agli

altri ambienti.

La struttura semantica di Open Accesso
ben stabilita: essendo obbligali a lavorare

su di un ambiente per volta, l'uso delle

finestre è limitato alla presentazione di co-

mandi. menu di opzioni o help. Le finestre

sono quindi gestite dal programma, che le

apre quando servono e le chiude quando

non servono più. In questo modo lo scher-

mo non viene ingombralo inutilmente da
lunghe liste di opzioni, in quanto queste
vengono presentate solo quando è effetti-

vamente necessario operare una scelta. I

tasti cursore del PC mantengono il loro

ovvio significato di spostamento, anche as-

sieme ai tasti End o Page: a seconda del-

l'ambiente, però, lo spostamento può esse-

re interpretato in modo diverso: di una
riga, di un paragrafo, di una pagina, di un
record, di un campo... 1 tasti funzione sono
divisi in due classi: dipendenti dal contesto

e no. Per questi ultimi, che non mutano il

proprio significato nei vari ambienti, è di-

spionibilc una mascherina mnemonica da
applicare sulla tastiera del PC. Le loro fun-

zioni vanno daH'apcrtura di una finestra di

menu (stavolta dipendente dal contesto)

alla richiesta di help. Usatissimi in tutti gli

ambienti sono i tasti FIO e ESC, denomi-
nati rispetlìvamentc Do (fai) e Undo (tor-

na indietro). Il primo ha sempre il signifi-

Ojvn Access per PC IBM

calo di "seleziona" o risponde affermativa-

mente alle domande; il secondo significa

“lascia perdere, cancella", o risponde no.

Particolarmcntc utile è poi il tasto Scarch;

premendolo in risposta ad una richiesta di

un nome di file, questo tasto fa aprire una
finestra in cui vengono mostrali tutti t file

disponibili appartenenti al tipo opportu-
no. per cui la scelta può essere fatta sempli-

cemente muovendosi col cursore sul file

giusto e premendo Do. Discussa quindi la

struttura del programma in generale, pas-

siamo a vedere più da vicino i vari moduli
che lo compongono.

Il modulo Information Management

Il modulo di Information Management
é, dicevamo, fambienie principale di Open
Access. In effetti ci troviamo davanti ad un
polente programma di Data Base, basalo
su di una struttura relazionale e Form-
orienlcd. Le informazioni da archiviare

possono essere distribuite su più di un file

di formato diverso, e ricostruite dal pro-

gramma per mezzo di semplici comandi.
Ciò è quello che si fa normalmente sui

mainframe, ma è difficile da trovare sui

personal. Come esempio di questa struttu-

ra si può pensare ad un file contenente gli

ordini ricevuti da una fabbrica durante il

mese; ogni record conterrà come dati iden-

tificativi dell'ordine un numero progressi-

vo. il codice del prodotto ordinalo, ia

quantità ordinata, la data deU'ordine ed il

codice del cliente. Non c’è bisogno di ri-

portare per esteso in ogni record la descri-

zione dclfarlicolo e la ragione sociale del

cliente; questi dati possono essere memo-
rizzati una volta per tutte in due file di

consultazione, ed agganciati quando serve

per mezzo di appositi campi chiave (i codi-

ci di prodotto e di cliente, appunto). Per

effettuare interrogazioni sugli archivi l'u-

tente ha a disposizione semplici comandi
ispirati ad un linguaggio Query sviluppato

dairiBM qualche anno fa. denominalo
SQL, Con esso si possono fare estrazioni,

ordinamenti, agganciamenti fra file diversi

eccetera, ottenendo come risultalo un file
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di lavoro costiluilo dai record soddisracen-

iJ i criteri di selezione, e costituiti dai soli

campi desiderati. Questo lìlc può essere

salvato, stampalo, sortalo, interrogato per

campi chiave, aggiornato... echi più ne ha

più ne metta, non escluso l'invio ad un

altro modulo.

È possibile inoltre deHnirc le proprie

maschere per l'ingresso dei dati; in fase di

definizione dei campi se ne possono stabili-

re gli attributi, cosi che il programma è in

grado di controllare i dati sin dal loro in-

gresso. Ad esempio si posso definire campi
solo numerici, solo interi, di tipo vero/falso

o in formalo data. Per alcuni di essi fra

l'altro il programma adotta su disco una

rappresentazione compatta, per rispar-

miare spazio; i campi data e gli interi occu-

pano cosi solo due byte.

Il modulo Spreadsheet

L'ambienlc Spreadsheet è secondo per

importanza ai precedente. In esso si posso-

no effettuare calcoli fra valori sia impostati

ex novo che ricevuti dal Data Base. La sua

estensione è di 3.000 righe per 216 colonne,

ossia ben 648.000 celle! Cosa molto impor-

tante. questa ampiezza è indipendente dal-

l'eslensione della memoria centrale, c

quindi potenzialmente è tutta a disposizio-

ne dell'utenie. Ciò in quanto questo modu-
lo sfrutta la tecnica cosiddetta di memoria
virtuale, utilizzando il disco come “appog-
gio" per allocare temporaneamente aree

del foglio attualmente non in uso, mentre
in RAM rimane la zona effettivamente u-

II foglio può venire splitlato in sei fine-

stre indipendenti, e dispone di un nutrito

set di funzioni matematiche (trigonome-

tria, logaritmi, media varianza e deviazio-

ne standard) e finanziarie. Ma la sua carat-

teristica forse più interessante é la funzione

di Goal Seeking, ossia ricerca ali'indiciro.

Ogni Spreadsheet permette il cosiddetto

calcolo “what-ir’, consistente nel cambia-

re qualche valore (variabile indipendente)

e vedere come cambiano di conseguenza le

variabili che da esso dipendono. Il Goal

Seeking permette invece di agire al contra-

rio; definendo il valore che si desidera ave-

re come variabile dipendente, il program-
ma risale al valore che deve avere la varia-

bile indipendente perché la richiesta dcN'u-

Icnie sia verificata entro una data appros-

simazione.

Il modulo Graphics

In questo modulo, dobbiamo dire, si è

sbizzarrita la fantasia dei progettisti. Que-
sto generatore di grafici è uno dei più com-
pleti e versatili che ci sia capitato di vedere.

La sua caratteristica principale è quella di

poter rappresentare funzioni di due varia-

bili sotto forma di istogrammi tridimensio-

nali. 1 controlli a disposizione sono innu-

merevoli. e permettono di aggiustare l’ap-

parenza estetica del grafico soddisfacendo
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anche i... palmi più csigcnii. Si possono
definire etichetie. tipo di campitura, moda-
lità di rappresentazione, perfino l'angolo

deirassonomciria del disegno tridimensio-

nale. Nei diagrammi a torta si possono
esplodere quanti segmenti si vuole, è possi-

bile sovrapporre più tipi di rappresentazio-

ni e perfino memorizzare una .sequenza di

immagini già realizzate per ottenere una
"proiezione" in successione. I disegni pos-

sono essere trasferiti su ploiier o stampan-
te grafica, nel primo caso mantenendo i

colori.

La velocità di disegno sullo schermo è

entusiasmante, molto maggiore di quella

della versione precedente; in questo modo
è piossibilc "rifinire" un grafico in pochi

minuti per mezzo di tentativi successivi,

realizzando un prodotto decisamente di

prim'ordine-

li modulo Word Processor

L'ambiente Word Processor c piuttosto

usuale; sono disponìbili i normali comandi
di movimento, inserimento e cancellazio-

ne. ricerca e sostituzione, spostamento di

brani anche da/ verso file esterni, giustifica-

zione c controllo degli attributi dì stampa.

È possibile realizzare testi personalizzabili

in stampa con valori letti da un file, cd
includere nei lesti pani dello Spreadsheet.

Il modula Communication

Da questo ambiente si possono gestire le

comunicazioni via modem fra il proprio

PC ed altri computer o banche dati. È pos-

sibile definire una sequenza di aulodial.

modem pcrmeitendo. c configurare i para-

metri della trasmissione e del modem. I file

ricevuti vengono memorizzati su dischetto,

da dove possono essere ripescali al mo-
mento opportuno.

II modulo Time Manager

Questa parte di Open Access, decisa-

mente poco comune, svolge funzioni di a-

genda e calendario, permettendo la regi-

strazione di appuntamenti ed impegni. È
passibile impostare, cancellare, modificare

e visualizzare gli appuntamenti memoriz-
zati. mantenere il controllo sulle fasce ora-

rie evitando impegni in dcicrminalc ore.

programmare impegni fissi e cosi via. Si

tratta di una funzàonc piuttosto slegata

dalle aliredcl pacchetto, cd inserita eviden-

temente per completezza neH'otUca della

totale automazione delle funzioni d'ufficio

cui mira Open Access.

Utilizzazione

Per quanto riguarda rulilìzzazionc di O-
pen Access bisogna premettere una cosa: il

programma è talmente complesso e volu-

minoso che prima di riuscire a padroneg-
giarlo pienamente deve passare un bel po'

di tempo. Comunque é piuttosto semplice

imparare ad usarlo ad un buon livello, c lo

si fa piuttosto in fretta. Crediamo comun-
que che non si possa dare indiscriminata-

mente in mano ad un manager (categoria

notoriamente refrailaria alle cose informa-

tiche) o. peggio, ad una segretaria, senza

qualche ora spesa in un'acconcia istruzio-

ne del soggetto. A questo proposito voglia-

mo notare che il distributore italiano ha in

progetto la realizzazione di brevi corsi d’i-

struzione su Open Access per rivenditori
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ed utenti: un’iniziativa interessante, che
dovrebbe riscuotere un certo successo se.

come sembra, il pacchetto prenderà piede

anche sul nostro mercato.

Tornando alle note d'uso, ci é sembrato
che il programma si lasci usare volentieri.

La sua Hlosofia piuttosto "tradizionale"

permette sane gestioni dei propri dati, am*
messo che si sappia con precisione cosa si

voglia ottenere da essi. Ciò che può facil-

mente capitare è che l'utente si perda nella

congerie di ambienti, comandi e strutture,

perdendo di vista le cose necessarie e di-

sperdendo tempo ed energia nel "giocare"

con le informazioni. Una rigida pianiftea-

zioneè invece necessaria se si vogliono fare

le cose per bene.

Ribadiamo che Open Access senza il

Winchester é sprecato; fra l’altro la notevo-

le messe di file e filetti che ogni modulo tira

fuori da tulle le parti rischia di congestio-

nare ben presto i 320 K del povero floppy,

costringendo le testine a viaggiare su e giù

per recuperare i pezzetti di file sparsi qua e

là. Meglio buttare tutto sull'hard disk; ol-

tre a non dover cercare il modulo di pro-

gramma sui vari dischetti, non c'è più

preoccupazione di riempire troppo presto

10 Mega!
Notiamo che i dischetti di Open Access

sono protetti nel solito modo die consente
la copia, ma non il boot. Siache lo si faccia

da floppy che da Winchester, all'atto del

lancio iniziale il programma vuole trovare

11 dischetto originale nel drive A:, altrimen-

ti si rinula categoricamente di partire.

Conclusioni

Vogliamo finalmente trarre qualche
conclusione su Open Access? Attenzione,

però: viene spontaneo alla mente il parago-
ne con Symphony. che però a parer nostro

non è totalmente proponibile. Open Ac-
cessè un prodotto "serio", "posalo", "tra-

dizionale" anche se innovativo, mentre
Symphony é un oggetto più snello, e meno
rigido, piuttosto anticonformista e per cer-

ti versi più versatile anche se meno potente

(ad esempio come Data Base). Per cui. on-

de evitare di travisare il tutto, giudichiamo

Open Access per sé. Ci sembra innanzitut-

to che si tratti dì un prodotto ben pensalo e

ben realizzalo, utile ed utilizzabile non solo

sulla carta, ma sul campo. La sua stessa

struttura ne fa uno strumento di lavoro

serio, e non un gadget. La sua complessità

d’uso, però, ne limila l'uso completo a chi

sappia cosa sta facendo, e sappia dove vuo-

le arrivare. È vero che Open Access è pro-

grammabile, ma per farlo serve un "pro-

grammatore di Open Access", il che non
sposta il problema. Il prezzo é effettiva-

mente ragionevole se confrontalo alle pre-

stazioni. Certo non è poco, ma se andate a

comprare un Data Base, uno Spreadsheet

cd un Word Processor (supponendo che
non vi serva un Communication link) pro-

babilmente pagherete una cifra non molto
inferiore al milione c mezzo: ed in più qui

avete un poderoso generatore di grafici cd
un simpatico Time Manager, che potete

anche non usare ma, crediamo, finirete con
l’apprezzare. Fra l’altro l'Open Access che
sarà distribuito parlerà italiano, ed anche

questo sarà probabilmente un grosso van-

taggio per rìnserimento in azienda. E
quindi? Beh: se avete un IBM col Winche-

ster e cercale una soluzione ai problemi dei

vostro ufficio, fate un pensierino anche su

Open Access! MC
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Abocus.Archìve,

Eosel.Quìll:
ì quattro programmi del Sinclair QL

di Maurizio Bergami

Netta prova det QL. pubhticaia sut nume-
ro di tuglio/agoslo detto scorso anno, il poco

tempo e spazio a disposizione ci avevano

coslretli ad accennare solumenie di sfuggila

ai quattro programmi applicativi forniti in

dotazione al computer.

Ora. a poco più di dodici mesi dalla pre-

sentazione ufficiale avvenuta a Londra, il

QL è fmatmente arrivato anche in Italia e

l'occasione ci sembra opportuna per ripren-

dere l'argomento ed esaminare da vicino

questa ormai famosa .suite di programmi.

Per chi ancora non lo .sapesse, si tratta di

un word processor tQuillj. un data base

lArchivei un tabellone elettronico I Abu-

cus). ed un programma di business graphics

t Easeh.
Prima di dcscrivenie te caratteristiche vo-

gliamo però parlare brevemente di quella

che è la situazione attuale del QL. con parti-

colare riferimento alla sua libreria software.

I l QL un anno dopo

Con il QL la Sinclair ha seguilo ancora

una volta la sua sorprendente politica di

vendila per corrispondenza, con tempi di

consegna di due/tre mesi contro i soliti 21!

giorni dichiarati nella pubblicità. La cosa

certamente non ha contribuito a dare al

QL una buona immagine e. quello che è

peggio, un lancio prematuro ha messo in

mano ai primi utenti un prodotto chiara-

mente incompleto c pieno di bug.

Una situazione del genere si era già par-

zialmente verificata con lo Spcclrum; que-

sta volta però la Sinclair non ha fallo bene i

suoi calcoli cd il magico nume di Sir Clivo

non è bastalo a far vendere il QL; il nume-
ro di unità consegnate ncH'84 c stato infe-

riore a 45-000. una cifra che lo stesso Sin-

clair ha definito “disappointing".

Contemporaneamente il software si è

fatto attendere a lungo e la previsione, fat-

ta da NigcI Searle. Managing Director del-

la Sinclair, di “50 programmi disponibili

per il QL entro la fine dell'84” si è rivelata

largamente errata per eccesso.

Anche se con un po’ di ritardo, le soft-

ware house inglesi sembrano tuttavìa esse-

re finalmente entrale in confidenza con il

QL. ed il numero dei programmi ad esso

dedicati sta aumentando con rapidità. Ciò

è dovuto, in parte, anche alla brusca ridu-

zione di pezzo delle microcarlucce, passale

da 5 a 2 sterline (la notizia farà sicuramente

felici anche i possessori dello Specirum).

Il software attualmente in circolazione è

composto per la maggior parte da linguag-

gi programmativi, tra i quali troviamo Pa-

scal, Forlh, Lisp. BCPL(un predecessore

del più noto C). APL c ben due assembler.

Molto interessante è un toolkil commer-
cializzato dalla stessa Sinclair che. tra le

tante possibilità, permette di controllare il

MCmlcrocomputer n. 39 - marzo 1985



mulli-lasking da Basic con estrema racililà

e dota il Super Basic di un editor di scher-

mo (finalmente!).

Fino ad ora di giochi non se ne sono
visti, a parte io strepitosto programma di

scacchi della Psion. che mostra la scacchie-

ra in tre dimensioni, cd un paio di banali

avventure- Peccato, perchè la velocità del

68008. in unione con l'clcvuta risoluzione

dello schermo (soprattutto per quanto ri-

guarda il colore) e la quantità di memoria,
permetterebbe di ottenere risultati cccel-

Cosa singolare, i programmi citati sono
praticamente tutti di software house in

precedenza sconosciute; i grandi nomi sì

sono tenuti fino ad ora fuori della mischia

c stanno probabilmente aspettando una
più vasta diffusione del QL.

Prima ancora del software, comunque,
sono apparsi gli accessori hardware; alme-

no tre ditte (Quest. CST e Medie Datasy-

slems) hanno già da alcuni mesi in catalo-

go un'interfaccia per floppy disk e nume-
rose espansioni Ram. da 64 a S12 Kbyte.

Insomma; anche se piano, le acque si

stanno muovendo e nell’85 il QL avrà pro-

babilmente il successo di vendite che ha

sempre arriso a tutti i prodotti Sinclair,

accompagnato dalla consueta invasione di

libri, programmi, interfacce ed accessori dì

lutti i tipi c per tutti i gusti.

I programmi applicativi

Veniamo ora ai quattro programmi ap-

plicativi. Sviluppati dalla Psion per conto

della Sinclair, i programmi forniti assieme

al QL sono in grado di soddisfare le esigen-

ze di base di una vastissima fascia di utenti.

In fase dì progetto la Psion ha posto

l'accento principalmente sulla facilità d'u-

so, rendendosi conto che la maggioranza
degli acquirenti del QL sarebbe stata com-
posta da persone alla prima esperienza con

programmi di questo tipo.

Tutti e quattro i programmi consers'ano

una struttura comune, a partire dal forma-

lo di schermo-

In alto sul display si trova sempre la

cosiddetta arca di controllo, che contiene

una serie dì prompl (dipendenti dalle op-

zioni disponibili in quel momento) ed il

significato dei tasti funzione. In basso vi

sono invece le due linee di status, che per-

mettono di avere sotto controllo lo stato

corrente del programma (fa eccezione Ar-

chive. in cui queste linee sono sostituite da
una finestra usala per impartire i comandi
al data base).

Con il tasto funzione FI si accede alle

numerose pagine di hcip. conservale su mi-

crodrivc. che sono collcgale fra loro da una
struttura ad albero: da ogni pagina è possi-

bile richiamare una o più pagine successive

per avere maggiori dciiugli suH'argomcnto
voluto, sino all'esaurimento delle informa-

zioni disponibili.

In questo modo sì ha a disposizione un

manuale "intelligente” direttamente sullo

schermo, tanto efficace che in molti casi si

può fare benissimo a meno del manuale su

carta.

Nonostante il sistema operativo del

QDOS sìa multitasking, è possibile far gi-

rare soltanto un programma alla volta;

questo fatto ha procuralo alla Sinclair

mollre critiche, ma pochi si sono resi conto

che il multita.skìng dei programmi applica-

tivi è impedito in partenza dalla poca Ram
del computer: nei circa 90 Kbyte di Ram a

disposizione (gli altri sono dedicati al vi-

deo) non può entrare che un unico pro-

gramma. In compenso è possibile trasferire

un file da un programma all'altro, dopo
averlo registralo nell'apposito formalo di

scambio-

La possibilità di colicgare il QL ad un

monitor 0 ad un TV ha convinto la Psion a

prevedere tre differenti formati per l’out-

put su video; 40. 64 o 85 colonne. 1 valori di

Le foto di questo articolo sono state

fatte con il monitor QL 14 della ditta

inglese Prism, gentilmente messoci a di-

sposizione dalla Disilaco.

IL QL 14 è stato costruito apposita-

mente per il QL; ciò non vuol dire, come
potrebbero pensare i maligni, che essen-

do nero sì intona bene ai computer, ma
che è capace di visualizzare tutte le 85

colonne dello schermo del QL.
Non tutti ì monitor infatti ce la fanno,

ma questo non significa che siano difet-

tosi; la colpa infatti è del QL. che. tanto

per cambiare, genera un segnale video

non perfettamente standard.

Per tornare al QL 14 va osservato che

sì tratta di un monitor dichiaratamente

economico, con una banda passante di

soli 12 MHz. che tuttavia è in grado dì

offrire risultati eccellenti se paragonato

ad un normale TV.
L'immagine fornita è brillante (forse

persino troppo) e ben contrastata; il mo-
nitor è anche dotalo di uno schermo scu-

ro antiriflesso, eventualmente rimovibile

con poca fatica.

dcfault sono rispcUivamenle 64 colonne

per il TV c 80 per il monitor; il modo a 40

colonne usa caratteri estremamente leggi-

bili per la loro grandezza, ed è consigliabile

a chi adopera un televisore di qualità non
troppo elevala che entrerebbe in crisi con le

64 colonne.

Un problema di tutti e quattro i pro-

grammi è quello della lentezza: ciò è dovu-
to in parte al software, ma soprattutto

all’uso dei microdrive come memoria di

massa. L'utilizzo dei floppy disk sopra
menzionati permette di ottenere notevoli

miglioramenti, come abbiamo potuto con-
statare di persona alfullima ZX microfair.

ma é un rimedio indubbiamente costoso.

Rimane il fatto che. anche con ì micro-

drive. la velocità rimane sufiìcienle per un
uso non a livello professionale del compu-
ter. e cogliamo l'occasione per ribadire una
volta di più la nostra convinzione che il QL
sia una macchina splendida per l'hobbista.

ma decisamente sconsigliabìle al professio-

nista a causa della sua relativamente scarsa

affidabilità.

Passiamo ora a descrivere i quattro pro-

grammi uno per uno; le note fomite sono
volutamente ridotte all'essenziale, per evi-

tare di fare un semplice sunto del manuale,
ma sono in compenso integrate da numc-

Chi è abituato all'uso del TV nota su-

bito la notevole chiarezza deifimmagine
e, soprattutto, la scomparsa di ogni for-

ma di tremolio dei caratteri. L'unico con-
trollo disponibile è quello di contrasto,

situato frontalmente dietro lo sportellino

con il logo Prism; sempre sul frontale si

trova l'interruttore di accensione ed un’

led rosso che segnala lo stato di on.

Un monitor per il QL
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roso materiale fotografico, ampiamente
commentato.

Quitl

Incominciamo da Quill, il programma di

trattamento di lesti. La sua principale ca-

ratteristica è dì essere basalo sulla filosofia

del What You See Is What You Get. Que-
sto significa principalmente che i caratteri

che compongono il testo vengono mostrati

sul vìdeo proprio come verranno stampati
sulla carta; ad esempio, una frase compo-
sta da caratteri sottolineati apparirà effet-

tivamente sottolineata sullo schermo, e lo

stesso discorso vale per gli altri tipi dì ca-

ratteri. High Script e

C'è anche il grasse

viene sempli<

diverso colore,

linee più lunghe di

Le opzioni fc

ne e di editing ci

l'altro aggiungere tìtoli ad ogni pagina, in

allo 0 in basso, spostare o cancellare bloc-

chi dì testo,

diversi tipi e

I nei del progra

le due; la lentezza (sia dì Quill SI

che però da chi non è c

0 che Archive è un d

Quill
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I quallro programmi tiri Sinclair Ql.

usalo a due diversi livelli di complessità. Al

primo si comporta come una semplice rac-

colta di schede, il cui formato può essere

definito a piacere. Su queste schede sono

permessi ordinamenti, ricerche normali e

condizionali e tutte le operazioni normal-

mente associate con un semplice archivio.

Al secondo livello Archive si trasforma

in un potente database programmabile,

dotato di un linguaggio di programmazio-

ne simile al SuperBasic. Programmare un

database significa, in questo caso, definire

delle procedure con il linguaggio a disposi-

zione in modo da creare una versione "su

misura" di Archive per ogni nuova appli-

cazione. In altre parole, mentre nel primo

caso, cambiando l'insieme di dati da archi-

viare, veniva modificalo solo il formato del

file, per adattarsi ai nuovi dati, nel secondo

è tutto il programma che viene modificato,

in modo da risultare efficace al massimo
con quei dati.

Ovvio che il secondo livello consente u-

na flessibilità non comune, ma altrettanto

ovvio che ad essa corrisponde una com-
plessità molto maggiore. Non per nulla

Archive è l'unico dei quattro programmi
che richiede un accurato studio del manua-

le per poter essere usalo in maniera com-
pleta.

Abacus

Questo è il tabellone elettronico, compo-
sto da una griglia di 2S6 righe per (A colon-

ne: in pratica non sarà mai possibile riem-

pirlo lutto, dato che la memoria a disposi-

zione per dati e formule è di soli ISK.

sufficienti per la maggioranza delle neces-

sità domestiche (bilancio familiare e via

dicendo), ma non per applicazioni com-
plesse come il bilancio di una ditta, anche
se molto piccola.

Archive
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Pur non raggiungendo le prestazioni di

un Lotus l‘2>3, Abacus dispone di una
potenza di calcolo decisamente elevata, co-

me si rileva dalle numerose funzioni sia di

lesto che numeriche, e di una velocità sod-

disfacente.

La caratteristica più interessante di A-
bacus è sicuramente il sistema usato per

retichettamento delie celle. Il testo inserito

in una cella viene considerato automatica-

mente come un'etichetta, che può essere

riferita ad un'intera riga o colonna. La
cosa principale è che il programma, nella

maggioranza dei casi, può capire da solo se

l'etichetta si riferisce ad una riga o ad una
colonna. Per esempio, basta mettere il le-

sto "spese" all'Inizio di una riga contenen-

te una serie di numeri perché Abacus assu-

ma automaticamente “spese” come eti-

chetta di quella riga. Grazie alle etichette si

possono scrivere le formule in modo molto
più semplice che non con il tradizionale

sistema di riferimento numero/lctlera.

Estremamente utile è anche la possibili-

tà di dividere lo schermo in due finestre,

orizzontali o verticali, le quali possono es-

sere posizionate su due parti diverse del

tabellone, che altrimenti non entrerebbero

/ tfuailro programmi ilei Sinclair Qt.

contemporaneamente sullo schermo. En-
trambe le finestre possono essere spostate

a piacere e possono persino venire collega-

te fra loro, in modo che muovendone una
anche l’altra sì sposti automaticamente
della stessa distanza.

Easel

Eccoci arrivali all'ultimo programma.
Easel. Si tratta dì un programma di busi-

ness graphics, che consente di ottenere una
rappresentazione grafica di uno o più in-

siemi di dati.

Abocus
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/ quailro programmi dtl Sinelair QL

Una volta che i dati sono in memoria il

grafico si ottiene con straordinaria facilità,

semplicemente scegliendo da una serie di

menu il formato (sono disponibili vari tipi

di istogrammi, il diagramma a linea conti-

nua e quello a tona) e tutti gli altri elementi

(assi, sfondo...). In ogni momento è possi-

bile cambiare tipo di rappresentazione uti-

lizzando lo stesso metodo.
Un'interessante possibilità è quella che

permette di definire delle formule per otte-

nere dei nuovi set di dati, con i relativi

grafici, a panire da quelli già in memoria.
Eascl è senza dubbio il più divenentc e

coreografico dei quattro programmi del

QL, ma probabilmente anche quello di uti-

lità più limitata per l'utente tipo di questo

computer.

CoBClusionì

Visto il costo del QL, i quattro program-
mi della Psion vanno considerali un po'

come uno straordinario regaio. Non cre-

diamo però che possa valere il discorso

contrario, e cioè: l'acquirente in pratica

compra i programmi e l'hardware arriva

gratis: non lo crediamo perchè questo
equivarrebbe a proporre il QL come un

computer professionale, mentre non lo è

affatto. Il QL è invece, secondo noi. forse il

più bel home computer attualmente sul

mercato, ed è proprio in un uso domestico
che i difetti di questi programmi in pratica

scompaiono, lasciando visibili soltanto i

numerosissimi pregi.

Anche la Sinclair se ne c finalmente resa

conto, e nella sua nuova e massiccia cam-
pagna publicitaria, partita a febbraio, si

rivolge non più al professionista, ma al

"serious computer hobbysl". cioè all'ap-

passionato di computer; "serio", se si vuo-
le. ma soprattutto appassionato

Eosel
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più che compatibili
KID 64 SX l’unico Apple* compatibile dotato di Hard Disk da 1 0 MB e floppy da 640 MB inte-

grati e software per il back up fisico e logico. Se II Kid 64 SX è troppo per te, puoi scegliere un
Kid 6410 (con un Floppy da 143 K) o un Kid 6420 (con doppio floppy da 143 K) con la possibi-

lità di effettuare l’up grading fino al Kid 64 SX entro II periodo di garanzia.

CPU 6502, coprocessore Z 80, 64 K RAM, uscita monitor a colori, uscita TV, compatibile
DOS*. PRODOS*. CP/M*.

KID 88 PC compatìbile IBM*, CPU 8088, coprocessore 8087 (opzionale), 1 28 K (256 K) RAM,
2 porte seriali RS 232 C, porta parallela Centronics, 9 slots di espansione, 2 floppy da 360 K,

scheda grafica, compatibile MS-DOS*, CP/M86*.

GARANZIA INTEGRALE D1 12 MESI

/
GRADIREI RICEVERE
INFORMAZIONI SU; \

/
/
/

D KID 6420
KID MIO

\
\

V>o Di ViHoro. 82 Tel !07T| 8046305

60020 CANGIA ANCONA
/



FRIENDLY&CDMPATIBLE
Questa famig^ dì personal compatibili tra loro

e con i più diffusi standard intemazionali, non ha rivali

per espandibilità e flessibilità. Prestazioni che su altri

diventano opzionali, sui personal computer Olivetti

sono di serie. Per esempio M24 offre uno schermo ad
alta definizione grafica, ricco dì 16 toni

0 di 16 colori e con una risoluzione di 600x400 pbcel;

mentre la sua unità base dispone di 7 slots di

espansione, fatto questo che gli consente di accettare

schede di espansione standard anche se utilizza un
microprocessore a 16 bit reali (INTEL 8086).

Ma ricchi vantag^ offrono anche tutti gli altri modelli

Basti pensare che tutte le unità base includono sia

l'interfaccia seriale che quella parallela. Oppure
basti perìsare all’ampia gamma dì supporti magnetici:

floppy da 360 a 720 KB o un’unità hard disk

(incorporata o esterna) da 10 MB.
La loro compatibilità, inoltre, fa sì che si possa far

uso di una grande varietà di software disponibile
^

sul mercato. Come, ad esempio, la libreria

PCOS utilizzabile anche su M24. (Dome le

librerie MS-DOS®, CP/M-86*e
UCSD-P System®, utilizzabili sia

da M20 che da M21 e M24.

MS-DOS i un marchio Microsofl Corporation

CP/M-86 ì un marchio Digital Research Ine.

UCSD-P System h un marchio oliuelli



Curroh (iSpeech
per Spectrum

di Maurizio Bergami

// Ciimili Micro.speech è uno degli acces’

.lori più inieressanii e direrienli Ira i lami

disponibili per lo Spectrum.

Si traila, come è facilmente intuibile dal

nome, di un sinieiizzaiore di parola, che.

grazie alla tecnica di .sintesi utilizzata, per-

mette di disporre di un vocabolario pratica-

mente illimitato.

Le applicazioni possibili per un calcolato-

re parlarne pns.sono es.sere numerosissime . a

patto però che la voce generala risulti effei-

livamenie inielligihile senza dif/ìcolrà.

Vediamo allora .se questo appareechietta

è davvero in grado di... donare la parola a un

allrimenii mulo ZX.

Descrizione

Il Microspcceh c alloggialo in un minu-

scolo contenitore di plastica nera, che su

un lato presenta l'onnipresente connettore

per il collegamento con lo Spectrum. Pur-

troppo manca la replica del connettore p>o-

slcriorc del computer; la scelta c stata sicu-

ramente imposta dalle ridottissime dimen-
sioni dell'unità ed c in parte giuslificala

dalla particolarità dciraecessorio. che ben

dilTicilmcntc verrà lasciato collegato in

pcrmanenza.
Conlrarìamcnie airinterfaccia parlante

della Cheetah. anch'essa per lo Spectrum.

che abbiamo provato sul numero 29 di

MC. il prodotto della Currah non dispone

di un altoparlante interno, ma manda il

segnale sonoro al televisore, miscelandolo

al segnale video ad alta frequenza.

In questo modo è possìbile ottenere un
volume elevalo senza dover necessaria-

mente ricorrere ad un amplificatore enlro-

conlcnulo. a tutto vantaggio dei costi di

produzione. Questa soluzione rende tutta-

via inutilizzabile il Micruspcech da parie di

chi usa come video un monitor al posto del

televisore.

La miscelazione avviene airìnicrno del

sintetizzatore; il segnale RF, disponibile

suiruscita TV dello Spectrum, va preleva-

to con uno dei due cavetti che escono dal

contenitore del Mìcrospccch ed il collega-

mento verso il televisore va elTettuaio uti-

lizzando l'apposita presa, che si trova in

posizione opposta a quella del connettore

a 56 poli.

Il secondo cavo, che va inserito nella

presa MIC, permette poi di mandare al TV
anche ì segnali diretti all'altopurlanlìno in-

terno c, quindi, di ascoltare in maniera

finalmente decente gli scarsi cfrctli sonori

ottenibili dallo Spectrum.

Usando il Microspccch ci si accorge su-

bito che l'idea di mandare il segnale audio

al televisore, anche se consente una mag-
giore versatilità, genera qualche problema.

La qualità del segnale video infatti peggio-

ra c l'immagine sullo schermo appare af-

flitta da qualche leggera interferenza.

La prima volta che si installa l'interfac-

cia può essere necessario procedere ad una

breve taratura, volta ad ottenere un suono
il più nitido possibile dai TV. Si tratta di

un' operazione semplicissima c per nulla

crìtica, che va condotta girando con un

cacciavite la vitina di regolazione visibile

sul contenitore, fino a trovare il punto in

cui l'ascolto c migliore.

Assieme alla confezione vengono forniti

due manuali dì istruzioni (quello originale

inglese c la relativa traduzione italiana) ed

una cassetta dimostrativa.

Il manuale è chiaro e piuttosto esaurien-

te. c copre anche gli aspetti più tecnici del-

l'u-sodel Microspeech, come il suo pilotag-

gio da linguaggio macchina.

La cassetta contiene due programmi: il

primo é una sorta di mini-corso di appren-

dimento dell'uso del sintetizzatore artico-

lalo in cinque lezioni, mentre il secondo è

un gioco di avventura che. ovviamente,

non si limita a stampare i messaggi sullo

schermo ma li pronuncia (!) ad alla voce.
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Caratteristiche ed utilizzazione

Il Microspceché un sintetizzatore vocale

basato sul principio degli allofoni. Se da un
lato questa tecnica offre, come già abbia-

mo accennato, il vantaggio di un vocabola-

rio estesissimo. daU'allro genera un segna-

le ben lungi dall'essere perfetto e che dà
origine ad una voce piuttosto metallica ed

abbastanza disturbata da rumore di fondo,

pur rimanendo sufllcientemente intelligi-

bile. Prima di poter esaminare le modalità

d'uso del Microspeech è necessario spiega-

re brevemente cosa siano gli allofoni sopra

citati: per un discorso più ampio vi riman-

diamo comunque all'articolo "Analisi e

sintesi del segnale vocale", di Leo Sorge,

pubblicalo sul numero 31.

Gli allofoni possono essere considerali

come l'equivalente, per le parole pronun-
ciate. di quello che le lettere dell'alfabeto

sono per le parole scritte. Il suono di ogni

parola può infatti essere scomposto in un
certo numero dì "suoni fondamentali",

detti appunto allofoni.

Cosi come le lettere dell'alfabeto, gli al-

lofoni sono in numero limitato (di solito

meno dì un centinaio) e non sono necessa-

riamente uguali per tutte le lingue: ad e-

sempio in italiano non esìste il suono del

gruppo "th" della lìngua inglese, d'altro

canto in inglese non esiste il suono del

gruppo "gl'' con la g dolce.

Combinando opportunamente gli allo-

foni di una lingua è possibile ricostruire il

suono di tutte le parole dì quella lingua ed è

proprio questo il principio di funziona-

mento del sintetizzatore Currah.
Il set di allofoni disponibile sul Micro-

speech é. naturalmente, quello deH'ìdioma
britannico: di conseguenza sarà impossibi-

le riprodurre correttamente il suono della

totalità delle parole italiane. Nella maggio-
ranza dei casi i risultati ottenibili sono più

che buoni; ogni tanto però ci sì deve rasse-

gnare a qualche compromesso.
Una caratteristica abbastanza singolare

del Microspeech è la sua capacità dì pro-

nunciare i signidcaii dei tasti premuti

quando si è in modo edit, cioè quando non
sta girando un programma. La possibilità

di "ascoltare" ciò che si digita è indubbia-

mente di aiuto nell'evitare errori di battitu-

ra. ma potrebbe rivelarsi mollo utile per

permettere anche ai non vedenti di utilizza-

re un calcolatore.

In condizioni normali, tuttavia, la cosa

inizia ben presto a dare fastidio e conviene

tornare al meno invadente click dando il

comando diretto LET keys=0.
Passiamo ora a vedere come si fa per far
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pronunciare al sintetizzatore delle parole

qualsiasi. Il comando da usare, che funzio-

na sìa da programma che in modo diretto,

è questo:

LET s$= “ <sequenza di fonemi >"
Ogni volta che viene assegnala la varia-

bile s$il programma di gestione del Micro-

speech ne esamina il contenuto, che deve

essere costituito da una sequenza di sìmbo-

li corrispondenti ad altrettanti allofoni e.

se non ci sono errori, inserisce i codici dei

relativi allofoni in un buffer situato nella

parte alta della Ram. Da qui questi codici

vengono prelevati per essere trasformali in

suoni e mandali all'audio del TV,
L'uso di un buffer è estremamente im-

portante: grazie ad esso il calcolatore non
rimane bloccato quando il Microspeech

"parla” e può invece continuare la normale
elaborazione. Normalmente la lunghezza

del buffer è di 256 byte, e può essere au-

mentata con facilità abbassando la Ram-
lop con un CLEAR.

I sìmboli che rappresentano gli allofoni

sono stati scelti in modo che la loro succes-

sione sia il più possìbile simile alla parola

da pronunciare.

Per far dire al Microspeech la parola

"hello", ad esempio basta fare

LET s$= "he(ll)(oo)"



Nelle occasioni più fortunate, la serie di

simboli é esaliamenle uguale alla parola

scrìtta; un esempio, questa volta in italia-

no. è il vocabolo "saive".

Sc qualche allofono non viene scrìtto

correttamente il sintetizzatore rimane mu-
lo; per conoscere dove è stalo commesso
l'errore si può dare il comando PRINT sS.

che stampa la stringa dei simboli segnalan-

do il punto sbagliato con un

Un'apposita tabella del manuale riporta

l'elenco di tutti i simboli utilizzabili, aman-
cali da esempi che mostrano qual è il suono
corrispondente a quell'allofono. All'inizio

la ricerca degli allofoni che costituiscono

una data parola è un'operazione abbastan-

za lunga; dopo aver fatto pratica con alme-

no una cinquantina di parole si riesce però

•C 1
»M«
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mollo) scrivendolo in lettere maiuscole.

Conclusioni

Il Microspeech Currah è senza dubbio
un prodotto mollo curalo, che si distingue

per numerosi particolari che ne rendono
l'uso piacevole ed immediato.

Ci riferiamo soprattutto alla rappresen-

tazione utilizzata per gli allofoni, all'uso di

un buffer che lascia libero il computer du-

rante l'emissione del segnale c uH'oulpuI

attraverso l'audio del televisore.

I suoi difetti consistono principalmente

nella bassa qualità del parlato riprodotto c

nel leggero degrado dell'immagine video,

provocalo dalla miscelazione tra radio e

audio frequenza.

Per quello che riguarda il primo bisogna

però non perdere di vista la fascia di prezzo

di questo accessorio: a meno di 100.000 lire

non è veramente possibile fare di meglio.

In conclusione sì tratta dì un add-on
simpatico e riuscito, adattissimo per fare

qualche esperimenio nell'alTascinante

campo della riproduzione della voce uma-
na. ma anche soltanto per diverlircisi un
po'. MC
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il Personal Computer IBM?
1^ Libreria Programmi
Personal Computer IBM,
per esempio.
Il tuoConeessionario IBM Personal Computer ha
unanovità per te: la Libreria Programmi Personal

Computer IBM.

Sulla Libreria sono disposti i prin<-ipali program-

mi progettati per il tuo Personal (Computer, pro-

grammi studiati proprio per rispondere a tutte le

tue esigenze di lavoro nel modo migliore.

La Libreria Programmi Personal Computer IBM
è uno stnimento utilissimo, che ti permette di

trovare nel modo più immediato ì programmi fir-

mali da IBM. Puoi guardarli e ronfrontarli per ve-

dere subito, fra quelli di uno stesso settore appli-

cativo, quale sia il programma che risponde me-
glio alle lue esigenze.

Ma la Libreria Programmi Personal Computer
IBM ti dà anche un aiuto in più: con ogni pro-

gramma troverai la brw hure che lo riguarda, (ic

ne sono anche molle altre, che ti illustreranno

può fare e le sue utilizza/ioni particolari, come il

Videotel. Puoi prenderle e portarle a casa, per leg-

gerle in tutta tranquilli tà e pensare bene alla scel-

ta ohe devi fare.

indirizzi sono sulle Pagine Gialle) è un vira

esperto, che conosce perfettamente il Personal

Computer IBM ed i problemi della tua attività.

Potrà < onsigliarti nel modo migliore nella scelta

dei programmi e ti illustrerà tutte le possibilità

nputer IBM ti offre, oltre alla

Ielle sue prestazioni,

lenza e servizi, puoi anche ri-

ehe il Persoi

Sirande versi

IVr

abbia

al Negozio IBM Cenlromilano.

lon ti pare che il Personal Computer IBM
bramente qualcosa in più?

COMPRA
m PKRSONAl. COMPITAR IBM
K puoi vincere un fantastico viaggio

sulla rotta di (iolombo.

I Concessionari IBM c il INcgozio

IBM Cenlromilano ti aspettano

dal 15/3 al 15/4 1985.

lem



Poìrìtstor
per Apple II

di Valter Di Dio

L'sure le pagine gralìclie Jell Apple per

disegnare è sempre sialo il desiderio di lutti,

ma d’altra parte, un buon programma grafi-

co costa diversi .soldoiii e spesso iiecessila di

speciali accessori anche questi da! costa non

indifferente.

hi genere poi te software house letulono a
vendere oltre al software, facile preda dei

piniii, anche un minimo di hardware che

renda inutile la copia del programma.
La Horizontal Line Software invece for-

nisce .solo il programma Paint.siar .su disco.

Il Joystick nece.s.sario ai funzionamento de!

programma può e.s.sere uno qualsiasi già in

possesso del 'pittore'.

la conlezione del Paintviar coniictic il

dischetto del programma e il manuale d'uso,

che come riportato dal timbro .sulla confe-

zione è in italiano. Il manuale, mollo proba-

bilmente realizzato con un Macinto.sh, è un

fascicolello con riportate tutte le funzioni

presenti .sul menu, compreso il disegnino as-

.sociato. e una breve descrizione di quello che

.si può fare con detta opzione.

All'inizio del manuale, dopo la garanzia

che promette la sostituzione del disco nel

ca.so si logorus.se per l'ii.so. viene specijìcata

la conlìgurazione minima del sistema. Que-

.sto deve essere un Apple Ile o Ile con un

Drive e un /ov.stick. e. .se si desidera, una

stampante grafica. Per i po.s.sessori di un

vecchio .Apple II eiiroplus è invece neces.sa-

rio aggiungere l'espansione di memoria da

Ì6K o la Language Card, infatti il Paintstar

risiede proprio negli ultimi I6K di memoria
e utilizza tutto il resto della memoria per

contenere il disegno e i dati necessari alle

varie opzioni.

Se si dispone della stampante il Paintstar

può anche effettuare una copia .su carta del

disegno corrente. Un secondo Drive, opzio-

nale. .si rivela però particolarmente comodo
in quanto le immagini non possono essere

salvale sullo .stesso disco del Paintstar. e. de!

resto, il disco originale deve essere presente

nel drive per alcune opzioni: Hard copy,

.scelta del .set di testo e operazioni su ftle.

Come si usa

Una volta inserito il joystick nella porta

del computer e il dischetto Paintstar nel

drive basta accendere la macchina per tro-

varsi davanti il menu principale.

Il menu è particolarmente facile da usure

per le piccole immagini che danno subito

un'idea del funzionamento deH'opzione se-

lezionata. Sulla destra dello schermo com-
pare il set di 'pennelli', quello selezionato

appare in reverse, il pennello di default, il

più piccolo, è grande un solo punto, seguo-

no due dimensioni di poco più grandi e

quindi due barre, una verticale e una oriz-

zontale. molto comode per ampie zone da
'verniciare'. Gli ultimi tre tipi sono già del-

le piccole figure; possono essere usate sia

come pennello, e in tal caso lasciano una
scia piuttosto grande, oppure si possono

sparare come singole immagini per fare ad

esempio le stelline di un albero di natale.

Appena alla sinistra dei pennelli si trova

la tavolozza dei colori. È questa un'opzio-

ne particolarmente utile, infatti l'Apple II

ha di serie solo quattro calori (oltre al

bianco e al nero ovviamente) e per fare

della 'pittura' sono un po' pochini- Il Paini-

star permette di avere 12 (dodici) colori

divisi in due gruppi: questa divisione deri-

va da una caratteristica hardware dell'Ap-

ple che non può avere colori appartenenti a

gruppi diversi nello stesso byte. Questo
spiega la presenza di due Neri e due Bian-

chi. per evitare problemi conviene infatti

usare il bianco o il nero della stessa colon-
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na del colore che si stava usando. Delle due
caselle U 1 ed U2 parleremo dopo in quan-
to fanno riferimento ad una particolare

opzione del Painlstar.

Le opzioni del menu

- La prima opzione da selezionare è la

KILL PICTURE (con il disegnino di un
teschio) questa cancella il disegno con il

colore in uso. oltre che per cancellare si usa

quindi anche per definire un fondale su cui

lavorare. La pagina grafica al lancio del

programma è ancora sporca e occorre pu-

lirla prima di iniziare il lavoro. Per dise-

gnare si parte di solito con l’opzione Pendi

che trasforma il joystick in una matita:

premendo il tasto si abbas.sa la matita sul

foglio e si possono tracciare delle linee a

'mano libera'.

Molto comodo è il fatto che oltre che dui

Joystick il cursore può essere mosso anche
dai tasti I.J.K.M (maiuscole) in modo da
poterlo posizionare con precisione in qual-

siasi punto. La velocità di movimento col

joystick può essere variata premendo un

numero da zero a nove (0 = veloce) in

modo da adattarsi al tipo di disegno che si

sta realizzando.

Oltre che come una matita il cursore si

può usare per tracciare linee rette, in lai

caso l'opzione DRAW LINE trasforma la

matita in una specie di righello. Particolar-

mente comodo il fatto che. una volta fissa-

to il primo punto con la pressione del tasto,

una sottile riga mantiene il collegamento

con il cursore indicando come sarà la riga

finale.

Più 0 meno simile il tracciamento di ri-

quadri (DRAW FRAME) e scatole (BOX)
in questo caso tra il primo punto fissato e il

cursore compare un sottile riquadro, alla

riempie in un attimo del colore selezionato.

Una cosa strana succede invece se desi-

deriamo tracciare circonferenze. Infatti ci

aspetteremmo di fissare il centro e vedere il

raggio che segue il cursore, invece il com-
portamento é identico a) caso dei riquadri,

infatti, per ragioni di velocità il Painlstar

traccia la circonferenza o l’ovale inscritto

nel riquadro visualizzato. Se è cosi possibi-

le tracciare con un'unica opzione cerchi ed

ellissi, é in verità piuttosto difficile traccia-

re un cerchio perfetto e anche il traccia-

mento risente un pochino di questa scelta

trasformando i cerchi molto piccoli in otta-

goni. Forse sarebbe stata comoda un'altra

opzione per tracciare cerchi perfetti magari

a velocità ridotta.

Ultima opzione tra quelle classiche è la

PAINT che permette di riempire un'area

circoscritta di un colore qualsiasi. Anche
questa opzione è stata implementata con
una routine particolarmente veloce, tanto

che forme strane che occupano quasi tutto

lo schermo vengono campite in pochi atti-

mi. Un po' di attenzione va prestata però

nel suo uso. Infatti dovete vedere la funzio-

ne Paint come della vernice che viene ver-

sata nel disegno: se ci sono dei buchi la

vernice esce e sporca tutto. In pratica, per

motivi interni deN'Apple. le uniche linee

continue sono quelle bianche (sempre) e

quelle dei quattro colori originali solo in

verticale. Capitano quindi molto spesso

fughe di vernice e a questo punto risulta

utilissima la prossima opzione.

La OOPS permette di annullare l'elTetio

sul disegno di tutto quello che si é fatto con
l'ultima opzione; in pratica si torna col

disegno nelle condizioni precedenti all'ulti-

ma scelta del menu. Questo, eliminando la

paura di sbagliare, come al solito fa com-
mettere meno errori e rende più veloce il

lavoro.

Ultima opzione di disegno vero e pro-

prio è la SPRAY, alla vista di questa op-
zione mi ero illuso che fosse come la Spray
del Maepaint che permette di ombreggiare
le figure per ottenere un effetto tridimen-

sionale, purtroppo invece la Spray non fa

altro che rendere intermittente la traccia

lasciata dal Joystick e quindi tanto più ra-

pido è lo spostamento tanto maggiore sarà

la distanza tra i punti. La Spray si può
usare con un po' di esperienza per ombreg-
giare. ma Teffetio è di solito più disastroso

che utile.

Per effettuare dei lavori di precisione, ad
esempio un'ombreggiatura, é molto me-
glio usare il Magic Zoom che ingrandisce

di sette volle l'immagine (naturalmente u-

na parte di questa). Con lo Zoom è possibi-

le accendere e spegnere singoli punti dello

schermo e questo si rivela mollo utile in

fase di rifinitura del disegno.

Le utility

Sempre senza lasciare il menu principale

è possibile accedere ad alcune utili opzioni
che. pur riguardando il disegno, non sono
proprio delle opzioni grafiche.
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La prima è la TYPE che permeile di

scrivere sul disegno usando la tastiera e un
set di otto siili che si trovano sul disco. Un
grosso limile di questa opzione è il fallo

che .si può solo scrivere in orizzontale c a

grandezza fissa. Se servono scritte parlico-

lari o si disegnano punto per punto con il

Magic Zoom oppure si salva il disegno

senza scritte e si aggiungono poi con un
altro programma ( ad esempio quello della

tavoletta grafica di MC).
La seconda utility é la TAKE OBJ. che

permette di copiare parti del disegno in

un'altra zona, anche parzialmente sovrap-

poste. Con la Take obj. si possono anche
togliere completamente parli del disegno

da un posto per portarle in un altro.

La terza utility di disegno è senza dubbio
la più originale, permette infatti di definire

un 'pattern' e di utilizzarlo come tredicesi-

mo colore; appunto Ul ed 112.

Un pattern è un insieme di punti accesi e

spenti che compongono una matrice di H

punti per otto righe. È proprio con pattern

particolari che si ottengono a partire dai

sei colori fondamentali tutte le tinte utiliz-

zate nei disegni, questo fa si che in pratica

il numero di colorì utilizzabili con il Paint-

star sia ben superiore ai dodici visualizzati

nel menu. Oltre alle tinte con la User Peli-

ne Pallem è possibile anche creare quelli

che i disegnatori chiamano retini, ossia u-

na serie di righe o quadretti o (volendo)

fiorellini con cui riempire delle aree. Pro-

prio con la Def U.Pal è stalo realizzato il

fondale del disegno della tavolozza.

La stampante

Il PainLstar é predisposto per effettuare

automaticamente l'Hard copy grafica su

tre tipi di stampante: Apple Image Writer.

Apple Dot Matrix e Epson FX/RX 80/100

con APL.
Quando dal menu si seleziona la figurei-

ta deU'Hard copy il disco si mette in movi-

mento e compare il menu di scelta del tipo

di stampante, della interfaccia usata e del

tipo di copia che si desidera. La copia può
essere normale o in inverso e normale o
ingrandita due volte.

Purtroppo il programma non memoriz-
z.a la configurazione sul disco per cui que-

sta tiritera è necessaria ogni volta che si

desidera una copia.

Conviene di solito salvare il disegno su

un disco c, usciti dal Paintsiar, ricaricare i

disegni e usare ì normali comandi di Hard
copv.

Per quanto riguarda il salvataggio su

disco del disegno questo avviene come un
normale DUMP della pagina grafica (.14

settori) con il nome che preferite: si pos-

sono quindi preparare immagini sia per

programmi che vogliono nomi tipo

Pie.NOME sia NOME.PICo nomi senza

prefissi.

Conclusioni

La principale caratteristica di questo

programma è la incredibile velocità di ese-

cuzione. soprailullo delle routine di riem-

pimento di arce; questo permette di prepa-

rare un disegno in tempi mollo brevi e di

poter iinche effettuare prove e riprove sen-

za dover attendere svariati minuti ogni vol-

ta che si colora una figura. L’uso del joy-

.stick come elemento di lavoro si rivela poi

oltremodo comodo ed economico, non è

neanche necessario usare un joystick origi-

nale in quanto il Paintsiar controlla solu.se

la leva si trova al centro o no. Il menu con

le icone aiuta enormemente in quanto non
occorre decifrare il significato delle abbre-

viazioni. ma busta cercare la figurina giu-

sta. posizionarcisi sopra e premere il pul-

sante: insomma la filosofia del Mac sul-

l'Apple II. MC
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• Cannon fnasch

per Apple II

Dal momento che molli programmi com-
merciali non sfruttano realmente le possibilità

del joystick originale, alquanto costoso, ma
considerano solo le otto direzioni della leva

senza badare ai valori intermedi, è possibile

realizzare, ad un cosio modesto, una interfac-

cia che consente di attaccare alla porta giochi

di un Apple due joystick economici sul tipo di

quelli che la Spectravideo ha realizzalo per il

Commodore M.
Per realizzare rimerfaccia (presentata sul

numero 29) bastano pochi componenti e un
mìnimo di pratica con il saldatore, per sempli-

ficare il lavoro e ridurre la possibilità di errori

abbiamo preparato un circuito stampato con
la serigrafia dei componenti, ordinabile presso

la redazione al prezzo di 9500 lire IVA com-
1 fiettrico de/rùiter/accia

,
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MASS SI ()RA(H-: SOIA'TIONS

,.se al vostro Personal Computer:
^appkz computar

«erre sirius

EPSON
SANYO

(ZISQ modello 4

ITT X TRA

apricot

ADD-ON
Espansione esterna con unità

autoatimentale da l0*20-30

megadytes tecnologia

Winchester con o senza back-up

su streamer/tloppy complete di:

e Adattatore

• Unità autoalimentate 220VAC
e Cavi di interconnessione

e Documentazione in italiano

e Programmi di utilità

ADD-IN
Espansione interna con unita

Winchester da 10-20-30

megaOytes complete di:

• Controller residente

• Unità a disco Winchester
e Kit di montaggio
e Documentazione in italiano

e Programmi di utilità

Otterrete un nuovo più potente sistema, perfettamente compatibile con quello originale,

“massimizzando" la memoria e "minimizzando” rinvestimento.

L'ampliamento di memoria avviene in ambiente di estrema affidabilità, con prestazioni

superiori, utilizzando i leggendari prodotti XEBEC, “thè zero defect company", leader

mondiale nella progettazione e realizzazione di Controllers e Memorie di massa.

Caratteristiche particoiari;

- Parcheggio testine su zona priva di dati.

- Correzione automatica degli errori.

- Back-up automatico.
- Boot strap diretto da hard-disk.

Le “soluzioni” FORUM sono garantite per un anno dall'installazione.

Distribuzione per l'Italia:

“il s Via Asmara, 58 - 00199 Roma
* Tel. 06/8395766-8394456 • TLX 61 61 30

INFORMATICA VIDEO TELEMATICA



PER ILTUO COMPUTER
GIOCHI E UTILITY SU CASSETTA!
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DELTA: IL DATABASE DI FIDUCIA!

Volete gestire le informazioni in modo facile, veloce ed accurato? Il database DELTA è

la sola risposta a tutti questi attributi. DELTA vi permette di creare qualsiasi tipo di

record e soddisfare le vostre esigenze!

DELTA è un generatore dì applicazioni ed è ideale per archivi del personale, ospedalieri,

agenzie viaggio, libreria, magazzino, fatturazione, laboratorio, studio avvocati e mille

altri!

DELTA è completamente in ITALIANO (manuale e dischetti). E'facilissimo da usare!

Non richiede la conoscenza di linguaggi di programmazione. H menu principale guiderà

l’utente passo dopo passo. Ideale per Tuomo d’affari, DELTA è usato ogni giorno anche

da esperti programmatori in pìccole o grandi aziende in tutta Europa!

Con DELTA è possibile selezionare, classificare, elaborare, produrre prospetti, etichette

ecc. e persino inviare lettere personalizzate! DELTA è capace di trasferire dati su/da altri

programmi quali Multìplan, Lotus l-2'3, Wordstar ecc.

DELTA è in grado di ricordare una serie di diverse operazioni e ripeterle poi quante volte

lo si desideri. L’utente potrà così creare il proprio menu di opzioni automatiche!

Oisponsibile su:

IBM PC/XT
Olivetti M24 M2I
Rainbow 100 100+
HplSO
Victor- Apricot

Wang PC

Disiribuio da:

IBM Italia attraverso la rete di concessionari
Olivclii/Syntax SpA Tel. (02) 87 74 44
Digital Equipment SpA Tel. (02) 617 96 417
Hewlett Ackaid italiana SpA Tel. (02) 92 36 91
Hardcn Italia SpA Tel. (02) 82 43 741
Wang Italia SpA Tel. (02) 25 04 021

Compsofi Pie. Haliams Court.

Shatnicy Green, Nr Cuildford,

Surrey. England GU4 8QZ

Elisabetta M. Orlandini Micklcwrìght
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Ricominciamo da capo

Elementi fondamentali

Cimiinuianui la serie t/i ariiai/i iniiliilaii

riamiiiicianiii lia capo' iraiumdo uliri pro-

hìemi foiutaineiìiali in Computer Grafica de-

\linuii principalmente ai principianti.

Un primo gruppo di problemi, olire ad

essere propcdculieo a quasi lutti i temi di

Computer CìraHea, è anche elementare al

punto che gli esempi che pubblichiamo a

corredo dcirarlicolo. sono dei programmi
lunghi una sola riga. Questo primo gruppo
e eosliluito da:

programmi che si basano su uno/due
loop, oppure non si basano su loop;

programmi in cui ocx’orre stabilire un

punto iniziale, in pratica il punto di parten-

za del disegno che costituisce l'output, op-

pure pragrammi in cui il punto di partenza

non è idenlificabile;

programmi grafici che contengono
condizioni logiche (salti condizionati o e-

spressioni logico-matematiche).

Vedremo come risolvere, -se è possibile

l'urlo, il problema della eliminazione dei

salti.

Analizzeremo inoltre, nel corso deH'arti-

colo, un'altra problematica classica della

tecnica grafica « di conseguenza della

Computer Grafica, la scelta della Scala di

Rappresentazione di un output.

Ij possibilità. olTerta dal Basic interpre-

te di quasi lutti i mìcrocompulcr. di poter

scrivere più istruzioni sulla stessa riga tro-

va in genere due limiti: il limite fisico della

lunghezjia massima delia riga (al massimo
2.^ caratteri) c un limile logico dovuto al

fatto che non c possibile utilizzare istruzio-

ni di salto dirette airinlcrno di una riga.

Ciascun programmatore ha un suo stile

di lavoro. C'é chi cerca di compattare il

programma al massimo, evitando REM.
utilizzando tabelle, inzeppando le righe di

istruzioni con l'obiettivo di risparmiare

memoria e quindi di velocizzare l'esecuzio-

ne. ma raggiungendo anche lo scopo di

rendere il listato poco 'leggibile' agli altri e

("è, dal lato opposto, chi diluisce il lista-

to al mas.simo. inserendo REM che com-
mentano non solo ogni subroutme. ma o-

gni singola isiru/jone, o che addirittura

hanno scopo decorativo. Il rìsultatoè quel-

lo di avere listati chilometrici dove però le

righe interessanti sono pochissime.

L'atteggiamento intermedio è. come ai

solito, il più logico c consiste nel cercare il

giusto equilibrio fra l'economìa di memo-
ria, che è una delle poche regole fondamen-
tali del programmatore, c la leggibilità dei

listali. E leggibilità significa facile indivi-

duazione delle varie routine e comprensio-

ne del loro svolgimento.

L'idea di fare programmi lunghi una so-

la riga non aggiunge nulla a quanto detto,

ma dati gli illustri precedenti (vedi articolo

di B.A. sul numero 3 di MCmicrocompu-
ter) mi sento stimolato a provarci finaliz-

zando questi tentativi a programmi di ar-

gomento grafico.

Vediamo quindi di elencare e descrivere

le vane fasi di un programma generico

(grafico o no)c di specificare quali siano le

problematiche connesse alle varie fasi, in

funzione del voler realizzare un program-
ma di una sola riga c del fatto che tale

programma deve essere grafico.

Un qualsiasi programma ha una fa.se

iniziale, nella quale vanno specificale, una
volta per tutte, le costanti e definiti i valori

delle variabili. C'è poi la fase centrale (che

definiremo MAIN Program) in cui vengo-

no svolte le elaborazioni principali. C'é poi

la fase finale, che può comprendere l'espo-

sizione del risultalo, oppure semplicemen-

te la fine dcU'eleborazione. che avviene a

causa del verificarsi di una data condizio-

ne. Sono considerazioni mollo ovvie, ma
che c bene aver chiare quando si program-

Anche un programma di disegno, per

quanto semplice, ha questa struttura. Se si

disegna una circonferenza, ad esempio, oc-

corre predefinire centro e raggio, ma poi

(Kcorre stabilire il punto dal quale partire,

il "senso di marcia" e definire la condizione

di fine, corri.spondenle al tracciamento di

un intero angolo giro.

Se il Basic possiede l'istruzione CIR-
CLE il problema per il programmatore
non esiste, in quanto la soluzione è insita

neirisiru/ione CIRCLE. Ma in generale

iKCorre stabilire le varie fasi del disegno

(inizio, svolgimento, fine) cosi come quan-
do usiamo la matita cominciamo da un
punto e finiamo con un altro punto.

Anche le istruzioni tipiche del Basic gra-

fico seguono questa logica.

Vi sono istruzioni di inizio linea:

PSET (X.Y) per II Basic IBM/Olivetti

HPLOT (X.Y) per l'Applesoft.

Istruzioni di continuazione o di fine li-

LINE -(X,Y) e HPLOT -(X.Y)

Istruzioni che iniziano e llnì.scano una

LINE (X.Y)-(Xt.YI) e HPLOT (X.Y)-(XI.YI)

Nel programma occorrerà individuare

una 0 più condizioni di inìzio e una o più

condizioni di fine, e conseguentemente oc-

correrà uliliz.zare questa o quella ìslruzio-

In pratica però la scelta dì una soluzione

rispetto alle altre rimane compito di chi fa

il programma.
Per fare un esempio supponiamo di do-

ver tracciare la traiettoria di un oggetto che
si muova con una certa legge matematica.
Abbiamo almeno tre soluzioni.

Innanzitutto dobbiamo calcolare varie

posizioni a&sunte duU'oggcilo e cioè quella

iniziale (corrispondente al momento del

lancio), quella finale (corrispondente al

raggiungimento del bersaglio o all'uscita

dal formato video) e un certo numero dì

posizioni intermedie. Il numero di calcoli

intermedi dipende dalla precisione, che vo-

gliamo nel tracciato con l'ovvia considera-

zione che una maggior precisione costa

maggiori (empi di elaborazione.

Le ire soluzioni sono:

precalcolo delle posizioni (in formato
video), loro memorizzazione in una tabella

c loro successiva visualizzazione. Il risulta-

lo consìste nel disegnare una serie di seg-

mentini, ciscuno dei quali ha in comune
con il precedente e il successivo il punto
iniziale e il punto finale. La condizione di

inizio è individuala dal primo elemento

della tabella e quella di fine dall'ultimo.

Calcolo e visualizzazione immediata
di ciascuna posizione. In tal caso occorre

individuare il punto iniziale (ad cs. se la

funzione c legata al tempo occorre indivi-

duare la posizione al punto zero) e il punto
finale(ad es. quando le coordinale correnti

corrispondono a quelle del bersaglio).

L'inconveniente è che se le due precedenti

condizioni sono individuale a mezzo istru-

zione IF, occorre fare i due test anche per

tulle le posizioni intermedie, con grave ral-

lentamento dell'esecuzione. Il test per il

punto iniziale si può evitare facilmente iso-

landone il calcolo e la visualizzazione.

Calcolo dì due posizioni successive e

visualizzazione del segmentino che le uni-

sce. Questo metodo ha il vantaggio di uti-

lizzare una sola istruzione grafica e cioè

DA... A... Lo svantaggio consiste nel fatto

che ciascun punto deve essere calcolato

due volle oppure i valori calcolali dovendo
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Grafica

essere usati due volte debbono essere pas-

sati da una variabile ( quella di fine seg-

mento) a un'altra (quella di inizio segmen-
to).

Va poi considerala la difTerente logica

delle due condizioni iniziale e finale. Men-
tre la prima è sicuramente identificabile e

quindi isolabile, la seconda si può presen-

tare in varie forme, ad es.:

E’rogramma che non finisce mai.

Quando, volutamente o meno, si creano

delle iterazioni interrompibili solo con un

Break.
- - Programma che finisce in seguito al

verìfìcarsi di una condizione. Ovvero
all'intemo della elaborazione principale e-

sistono uno o più test logici per verificare il

raggiungimento di una condizione finale

(es. il raggiungimento del bersaglio).

Programma che finisce con la line

dell'esecuzione del Main (es. fine di un
loop).

Ciascuna di queste forme ha un suo

campo di applicabilità.

In definitiva si può dire che non esiste

una regola di comportamento migliore del-

le altre e quindi la scelta della soluzione da
adottare tra le varie possibili è affidata alla

sensibilità del programmatore.

Istruzioni di salto

c di salto condizionato

Le istruzioni di confronto e quelle ana-

loghe di salto condizionato sono di impor-

tanza fondamentale nella programmazio-
ne in qualsiasi linguaggio e su qualsiasi

argomento, a tal punto che non esistereb-

bero né programmi né probabilmente

computer se non si potesse eseguire queste

funzioni.

E come tutte le istruzioni, permettono
sia un uso standard, quello citalo nei ma-
nuali e che deve essere ben nolo a chi

programma, sia un uso "avanzato" che

sfrutta ai massimo anche le possibilità "na-

scoste" dell'istruzione, e che quindi con-

sente soluzioni brillanti per problemi com-
plessi. Questo vale anche per i programmi
grafici dove, come abbiamo visto, esistono

sempre problemi di individuazione e trat-

tamento di condizioni particolari.

Le istruzioni sono:

IF >condizione< THEN >istruzioni<

A<ELSE>lstruzioni B<ON>condlz. nume-
rica<GOTO/GOSUB>riga di programma
<WHILE>condlzionenumerica< >lstruzio-

nKWENO ecc.

Quando la condizione é riducibile a una
semplice espressione logica (es. M > 10 op-

pure AS="FINE") si possono usare e-

spressioni matematiche contenenti espres-

sioni logiche.

Infatti un confronto del tipo citato pro-

duce un risultato numerico (I se la condi-

zione é vera -1 (oppure 0 per altri compu-
ter) se la condizione è falsa) e tale risultato

può essere inserito come elemento di una

espressione matematica complessa.

In figura I vediamo l’esecuzione di una
serie di esperimenti su tale problematica.

Data la semplicità con la quale si possono
eseguire esercizi usando il Basic in modo
diretto, è opportuno oltre allo studio dei

manuali, da ritenere "obbligatorio", anche

molto esercizio, specialmente su questi ar-

gomenti che vanno assolutamente padro-

neggiati da chi programma.

Programma dodici settori

La modalità SCREEN 3 disponibile nel

GWBASIC dell'OlivcUi M24 offre uno
schermo di lavoro di ben 256.000 pixel. E
poiché questa modalità è presente anche

sul monitor B&N si può dire che questa.

yigura 2 Tre prograrmu ^lonariga Mfaramtrrn i m IBM La .uniaenza di caraum in ouipui riene gesliia dai rari
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insieme alla velocità delI'SOKó. doppia rì-

spello a quella deirSOSS. sono due caratte-

ristiche con le quali si supera un bel po' lo

standard IBM.
Il programma, listato in figura 7 e il cui

output è riportato in figura 8. divìde lo

schermo in 12 settori in ciascuno dei quali

disegna una certa curva bidimensionale,

che viene anche descritta con un titolo.

Poiché tutte le curve sono del tipo Y =
FUN Z(X). é stato possibile inserire cia-

scuna curva in una sua riga, nella quale è

stata inserita anche la scritta sotto forma di

DATA.
L’esecuzione vera e propria viene affida-

ta ad un loop sulla X. eseguilo dodici volte

per ognuna delie quali viene richiamata la

routine della relativa funzione.

Non c un programma in una sola riga,

ma viene utilizzato un metodo drastico di

riduzione spazio, mettendo in evidenza

(come direbbe un matematico) tutte le fasi

comuni ai dodici segni. Inoltre viene otte-

nuta la leggibilità del listato in quanto,

come detto, ciascuna funzione ha una sua

riga e la sua descrizione.

In realtà la vera caratteristica dei dise-

gno è rappresentata dall'uso delle istruzio-

ni GET e PUT, con le quali viene realizzata

una "animazione” in fase di costruzione

del disegno, animazione ovviamente non

visibile in una foto. Infatti ogni singolo

settore viene disegnato nei quadrante in

allo a sinistra, poi viene immagazzinato in

un ARRAY, con la istruzione GET (X.Y) -

(Xl.YI),D%,epoi viene spostalo nel qua-

drante di destinazione, tramite la istruzio-

ne. complementare alla precedente PUT
(X.Y).D%.
Con questa modalità, che tra l'altro ha

un elTetio "spettacolare" si semplifica il

problema del riferimento in quanto cia-

scun disegno viene realizzalo nel quadran-

te. di 156 per 128 pixel in alto a sinistra,

senza dover elTeiiuare costose operazioni

di scaling.

Un’ultima notazione riguarda l’uso del-

la Funzione VIEW di riga 140. Con questa

funzione si "isola" il quadrante c le succes-

sive operazioni grafiche riguardano solo

l’interno della VIEW. In questo modo vie-

ne pulito il quadrante prima di un nuovo

disegno. Il successivo VIEW. di riga 220,

serve per “rescttare" la finestra e per per-

mettere quindi l’animazione.

Programmi di una sola riga

I programmi lunghi una sola riga sono

16. 1 primi tre realizzati in Basic-A IBM
con uscita sul video monocromatico, facil-

mente adattabili a tutte le altre situazioni

(listati contemporaneamente in fig.2). Poi

ce ne sono 10 in Applesofi, con uscita su

pagina grafica HGR2, listati in figura 3.

Infine gli ultimi 3 sono realizzati in

GWBASIC con Olivetti M24. che permet-

te in modalità SCREEN 3. una definizione

di 640 per 400 pixel. 1 listati sono in figura

4. Di questi ultimi programmi sono ripor-

taci due output in figure S e 6.

I primi tre hanno una uscita alfanumeri-

ca. in quello di riga 100 il carattere

viene printalo a zig zag sul video. L’inver-

sione del senso è realizzata invertendo il

segno della variabile S. che rappresenta

i’ìncremento della posizione orizzontale

del cursore. L’inversione è gestita tramite

due IF THEN ELSE nidificati.

II programma di riga 200 è una evoluzio-

ne del precedente. In pratica viene ricono-

sciuto il senso corrente o il momento della

inversione, e di conseguenza viene stampa-

lo un differente carattere. In questo caso la

nidificazione degli IF’THEN/ELSE è più

complessa.

L’ultimo programma della prima serie

(riga 300) utilizza invece espressioni mate-

matiche che contengono fattori logici. In

pratica viene stampato il carattere C’è

un loopsullaX. che rappresenta la posizio-

ne orizzontale del cursore. La posizione

verticale Y è calcolata con una espressione

che comunque la riporta entro il formato
video.

Il secondo gruppo di programmi, quelli

in Applesoft, sono grafici e quindi realizza-

no ciascuno un disegno descritto nel titolo

del programma stesso. Senza commentarli

uno per uno diremo che sì basano tutti su

uno 0 due loop, con i quali vengono fatti

9 FtEn c

9 REM I

.41S?iDIM DX<2B0B) tSCREEN SiCLS
J POR V'2 TO 0 STER -l:FOR D=3 TO Z STEP -

9 VIEM l0.0l-< 136, 12B>:CLS
9 Ol=O*l60«O2»Ol*l56sVl»:V»t52iVZ=VlU28jO:
9 READ KtiLINE <0, 0 ) - ( 1S6, I29> , , B: LINE M,
5 LINE (,64)-(l56,641 :LINE(7G,0>- C78, 12BI

9 POP «--7S TO 75 STEP 2
9 ON P GOSUB ~00, 310,120, T,30, ;40, 350, 360,

1

a xi=XH-a3iyi=YW3: ir x=-7S then gqsub 210
a NEXT XlIF 12 THEN PRINT CHR»(7>iBDTD
a VIEW <0,O>-(639,399) :GET (0, 01 - (tS6, 120

1

a PRINT CHR*<7ltNEXT OiNEXT V
3 I»=INt>,EV»i IF I*» -" THEN 240 ELSE SCREEN
a PSET (XI, VI I 1 RETURN
3 LINE - <Xl,Yl) sRETURN
3 Y«50»SIN(X/10) / (X/ 10*. 0001 I iRETURNsDATA
3 Y-50/X:RETURNiDATA
3 Y«.2»X -Z-X-pr-SOtRETURNiDATA
3 Y=4S»SINlX/30) iRETURNsDATA
3 v-.6»X*12sRETURN:DATA
Z Y=20»SIN<X/2O> -30*COS(X/24I tRETURNiOATA
3 Y«104LDG<AD5<X/00) > tRETURNiDATA
3 Y-204SINIX/2) - 16»C0S(X/3) 1 RETURN: DATA
a Y»10»LOG( (X*76)/ 10) I RETURN: DATA
a V»20/SINtX/10) :RETURN:DATA
i V>(AeS(X7B>) '1.2:RETURN:DATA
a Y«.1»IX/10) 3-, 1» (X/10) '2+2:RETURN: DATA

l:J=W*4+Otl>»L»l3-

.-70:V3=64
l'- 1155, 127) , 3, ,F
rLOCATE 0,2:PRINT .

;ELSE GDSUB 260
940
,DX:PUT COI, VI'.

t

B:CL5l£ND

V-SINCX' /X"
"IPERBOLE"
"PARABOLA 2"

"SINUSOIDE"
"RETTA"
"TRIGON. 2"

"LOGARITMO"
"TRIGON. 1"

"LOGARITMO"
"SIN-INVERSA"
"ESPONENZIALE"
"PARABOLA 3”
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variare o coordinale (orizzonlali e/o verti-

cali) oppure angoli.

Nel programma "SCALETTA" relTetlo

scala é generato ulilisando la funzione

INT. che permette di tenere fisso il valore

Y entro un certo intervallo della X.

11 Basic dell'Apple II non contiene l'IF

THEN ELSE. Quindi non è possibile in

certi casi lavorare su una sola linea, in

quanto la situazione ELSE va riportala

alla linea successiva.

L'ultimo gruppo di programmi, scritti in

GWBASIC. comprende espressioni logico

matematiche abbastanza complesse con le

quali si possono ottenere svariati effetti “a

basso costo”. Ne riportiamo due esempi,

anche questa volta senza descrìvere il pro-

gramma nel dettaglio.

È evidente che tali programmi hanno
solo uno scopo didattico in quanto prati-

camente non è mai necessario porsi vincoli

cosi drastici in sede di programmazione. E
inoltre lo stesso risultato si può raggiunge-

re con routine più facili da realizzare e più

leggibili.

Lo scaling

Un altro elemento base in tutti i proble-

mi di computer gralica è lo "scaling”. ov-

vero quel complesso di operazioni logico-

matematiche che vanno eseguile sui dati

relativi airoggcito da visualizzare per tra-

durli in dati compatibili con i formati in

uscita.

È una problematica che entra in tutte le

applicazioni c che quindi deve essere ben

conosciuta da chi vuol fare in proprio com-
puter grafica senza limitarsi ad usare pro-

grammi altrui.

Ai neofiti della computer grafica sugge-

riamo quindi di studiare il problema e di

fare su di esso esercizi per arrivare a padro-

neg^arlo. cosa che gli renderà più semplici

i passi successivi.

Ovviamente il problema c stalo più volte

trattato in questa rubrica (vedi per esem-

pio MCmicrocomputer n. 3 pag. 52).

Lo “scaling" può essere paragonato alla

scelta delle apparecchiature e delle condi-

zioni con le quali fare una fotografìa dì un
certo soggetto. La fotografia può andare

dalla microfotografìa (apparecchio colle-

gato ad un microscopio), macrofoiografia

(foto di soggetti molto piccoli e utilizzo di

obiettivi particolari) c cosi via fino alla

foto fatta applicando un dorso fotografico

ad un telescopio.

Ma anche fotografia di qualche cosa di

astratto come ad esempio di una superficie

geometrica nello spazio derivante da una
formula matematica, soggetto che nessuna

macchina fotografica può riprendere.

I passi logici che bisogna percorrere per

riprodurre un soggetto con un computer

— esprimere il soggetto in termini di

dati matematici; (scelta e preparazione del

soggetto);

— sottoporre i dati matematici all’ope-

razione di scaling; (scelta della lunghezza

focale deU'obieUivo, per mettere in primo
piano il soggetto c puntamento verso il

soggetto, che non è assolutamente detto

che stia davanti alfobiellìvo);

— visualizzare ì dati cosi trattati; (equi-

valente allo scatto).

Detto in altri termini ciascun dato relati-

vo al soggetto del disegno, può essere tra-

slaio. ruotato, ingrandito, rimpicciolito,

prima di poter essere visualizzato. E queste

operazioni è bene farle subito prima della

visualizzazione in quanto riguardano que-

sta fase della procedura (strettamente di-

pendente dai formati in uscita) e non ad
esempio la definizione dei dati del sogget-

to.

La suddivisione in tre fasi riguarda i tipi-

ci programmi di computer grafica. Esiste

però la possibilità di evitare una delle fasi. 1

programmi di una sola riga pubblicati nel-

la prima parte dell'articolo, ad esempio,

riguardano dati già inizialmente compati-
bili con il formato in uscita in modo da
rendere inutile lo scaling.

È quindi evidente che tali programmi
non “girano" in computer che hanno difTe-
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remi formali in uscita, in lui caso si fu lo

scaling oppure si cambiano i dati iniriali.

Come si fa lo scaling?

Bisogna considerare tre clcmcnli:

1 - si vuolc. non si vuole fare lo scaling

uulomalico.

Cioè vogliamo imporre dei margini e*

'Sterni rispello al soggcilo oppure deve es-

sere il programma che calcola i margini del

disegno aulomulicamcnic in modo da

riempire il più possibile il formalo di usci-

la.

Ad esempio se di alcuni valori stuiìsiici

vogliamo costruire un istogramma, uno
scaling aulomalico porrà il massimo della

scala di riferìmemo un funzione del massi-

mo valore da visualizzare. U no scaling ma-
nuale. viceversa, impone una scala di riferi-

mento indipendentemente dai valori delle

colonnine.

2 - Esistono non esistono funzioni di

scaling nel linguaggio.

Alcuni Basic più avanzali comprendono
istruzioni che eseguono uno scaling auto-

matico consistente nel poter imporre un
ceno formato dì uscita dipendente dal sog-

getto. Ad esempio se vogliamo visualizzare

una funzione in un intervallo (— 1, -t-l)

della X, entro il quale i valori Y oscillano

tra -2 e 2. basta usare l'istruzione WIN-
DOW (-1, -2) - (1, 2) e automaticamente
viene eseguito lo scaling che traduce i valo-

ri interni a tali intervalli nei valori del for-

mato massimo della macchina.

3

' Si conoscono non si conoscono su-

bito tulli i dati da visualizzare.

Se il .soggetto e il risultato di un calcolo

complesso e probabile che i dati da visua-

lizzare non si conoscano se non dopo la

elaborazione principale e poiché lo scaling

si fa, come vedremo, considerando i valori

massimi e minimi di tali dati occorreranno

tre successive elaborazioni, la prima di pre-

disposizione dei dati e di ricerca dei valori

max. min. la seconda di definizione delle

funzioni di scaling. la terza dì scaling di

tulli i dati calcolati precedentemente.

Le funzioni classiche dì scaling sono:

nel caso non vi siano rotazioni:

X2 = X1xS + TX X2. Y2 datun lormalo out
Y2»YlxS + TY XI. Y1 dati In formato ini-

S fattore di scala

TX. TY valori di traslazio-

ne

nel caso invece vi sia una rotazione (angolo

tra i due riferimenti A):

X2 - (X1*COS(A) + YlxSIN(A))xS + TX
Y2 - (-X1 xSIN(A) + Y1 xCOS(A))*S + TY
infatti per A = 0 sì hanno le funzioni di

prima.

Gli esercizi

II primo programma di esercitazione

non produce output grafico, ma un output

alfanumerico dei risultati dì una operazio-

ne di scaling. Vengono chiesti dapprima il

formato output (attraverso I vertici della

Cralka

diagonale) e poi il formato massimo del

soggetto (sempre attraverso la diagonale

del rettangolo). Con questi valori si calco-

lano i range delle X e Y rispetlìvamenie del

formato dati e del formato out (righe 190-

200) e i valori degli spostamenti TX. TY
necessari per “centrare" il disegno (210).

Con lutti questi valori vengono costruite

due funzioni FNXX(X). FNYY(Y) da uti-

lizzare nella routine di traduzione (riga

270). che richiede in INPUT coppie di pun-

ti in formato dati che vengono restituiti in

formalo output (righe 280-290).

Il formato di uscita dipende dalla defini-

zione. in pixel. dcH'usciia grafica del com-
puter. ma di questa uscita se ne può utiliz-

zare anche una porzione, ad esempio se si

vuole fare un disegno all'interno di una
finestra. Il formato massimo dei dati e c-

quivalcnic al rettangolo che ha come verti-

ci della diagonale i punti ideali (Xmin. Y-
min) e (Xmax. Ymax), ideali perché non e

detto che esista un punto Xmin. Ymin da

visualizzare.

L'esempio pubblicalo assieme al listato

(in flg. 9) chiarisce un po' di più il funzio-

namento dell'operazione "scaling".

Il seconda programma viene definito

"scaling semiautomatico" in quanto pre-

vede un'uscita su video alfanumerico stan-

dard (di 80 per 24 caratteri), prevede la

definizione a programma del rango di cal-

colo della funzione (da -3 pigreco a -i-3

pigreco) e del rangcdclla Y inoulpul(da-2
a -t-2).

In pratica le funzioni di scaling. dcllnilc

in riga 1 80. traducono i dati delia funzione

da vLsualizzarc in valori compresi nel for-

malo video. E cioè per il valore dì X=-3
pigreco della funzione il valore corrispon-

dente da visualizzare sarà I. e per il valore

X*3 pigreco deve essere 80.

Ma mentre lo scaling sulla X è controlla-

to. poiché é sulla X che gira il loop princi-

pale. lo scaling della Y non e prcdcicrmina-

bilc se non dopo avcrcalcolaio lutti i valori

Y da visualizzare. Nel nostro caso poiché

la funzione definita in riga 1 10 non può
superare i valori Y = -1.5 e Y = 1.5 si può
prefissare in (-2, -f2)il rangcdclla Y. senza

pericolo di uscire fuori.

L'esercizio eseguito sul formato video

alfanumerico nulla toglie all’efficacia dcl-

fcsercitazionc.

Non abbiamo trattato, ma pensiamo di

farlo prossimamente, il problema della ti-

pologia delle scale. Poiché la scala é per

definizione il rapporto numerico tra le

grandezze misurate suH'oulpui e quelle

reali, esistono due differenti necessità;

— occorre conservare le proporzioni (il

fattore di scala Se unico nelle due direzioni

e le scale sono lineari).

— Non occorre oppure non si possono
conservare le proporzioni (sì possono usa-

re Sx e Sy differenti, oppure i valori X e Y
non sono omogenei (e il caso degli Isto-

grammi), oppure trattandosi di grafici di

funzioni matematiche si usano scale non
lineari (es. scale logaritmiche)).

Torneremo ancora suM'argomenio. MK
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Con Framework avrebbero fatto
cose ancora più grandi.

Galileo (1564-1642) Cavour(l8IO-136l)

Dante, per esempio, avrebbe

senz'altro sfruttalo la procedura "profili"

e ì programmi di elaborazione testi di

Framework: attraverso il video del suo

Personal Computer avrebbe potuto buttare

giu le prime idee (usando un riquadro

per ognuna). E ritoccare lo scritto fino

a dare forma completa ai sui capolavori.

Pensate; senza nemmeno un errore

e in pochissimo tempo!

Oppure Leonardo: avrebbe potuto

utilizzare Framework per sviluppare

la sua immaginazione creativa e per

archiviare i soggetti dei suoi disegni.

Il suo genio, forse, sarebbe volato

più in alto.

E Galileo? Avrebbe potuto usare

tutta la potenza dì Framework per

effettuare calcoli, collegamenti e prove

senza perdere mai di vista le stelle.

D’altra parte, Framework sarebbe

/^HTON-TATEB
I programmi della Ajhton-T ale sono iradoiii in Italiano

e supportati dalla Editrice Italiana SoFiware.

Editrice Italiana Software S.p.A.

Foro Bonapane. 48 20121 • Milano

Tel. (02) 877312 • 877983

Stato Utile anche a Cavour. Per analizzare

gli avvenimenti, per visualizzare con
grafici le mosse degli avversari e per

prevedere gli effetti di una decisione.

Avrebbe potuto realizzare anche

ottime statistiche.

E oggi, a chi serve Framework?
Praticamente a tutti. Anche a voi, perche e

in grado di aiutarvi a risolvere tutti i

problemi. E' un fantastico programma

Ashton-Tate. capace di svolgere, da solo,

una grande mole di lavoro; analisi, calcoli,

previsioni, testi, comunicazioni, grafica,

gestione dati

Vi permette di ridurre i tempi delle

decisioni e di aumentare i margini dì

sicurezza.

Framework. Un grande programma
che tutti capiscono, perché parla italiano.

Framework e distribuito daH'Editrice

Italiana Software.
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Un po’ di logica

Un gran numero di lettori vi scrive chie-

dendo di saperne di più sul comportamento

di tutte queiie "scatolette nere", i circuiti

integrati, che si pos.sono o,s,servare aprendo

un computer, per cominciare ad avere le idee

più chiare sulle funzioni da esse svolte una

volta coìlegata la presa di alimentazione. È
un esigenza che riteniamo giustificata vista

la grande diffusione di queste macchine, e

dell'elettronica digitale in genere, per cui

non possiamo ignorarla. Più volte sulla no-

.stra rivista (ed in particolare in questa ru-

hricai abbiamo affrontato alcuni problemi

legati aU'hardware —vedi ad esempio gli

standard di comunicazione, le interfacce, le

memorie, le tecniche di .selezione dei disposi-

tivi sul bus ecc .— dando per scontate alcune

nozioni basilari a cui forse non tutti sono

iniziati, trattate tra l'altro molto velocemen-

te in tempi remoti in altre sezioni di MCmi-
crocompuier.

Analizzando tutti questi elementi, abbia-

mo deciso di cominciare afornire al lettore,

partendo da zero, tutte quelle nozioni che lo

introdurranno gradualmente, e, speriamo

senza molte difficoltà, nei concetti fonda-

mentali dell'elettronica digitale. Non solo.

Cercheremo, quanto più.semplicemente po.\-

sibile. di spiegare il funzionamento pratico

di alcuni dei più diffusi circuiti integrali, da

quelli "piccoli" a quelli "grandi", che servi-

ranno a concretizzare gli argomenti trattati

nel corso degli articoli proposti.

Prime nozioni

In elettronica digitale vengono messe in

pratica le regole dell'algebra binaria defi-

nendo in maniera pratica alcune operazio-

ni da essa teorizzate e facendole svolgere

da appositi circuiti detti “circuiti logici".

Ciò che ci importa sapere per il momen-
to é che l'algebra in questione basa la sua

realtà su una variabile (binaria) che può
assumere, in maniera mutuamente esclusi-

va. solo due valori — che possiamo chia-

mare 1 eO— coni quali è possibile stabilire

se un certo evento si è verificato oppure no:

se l'evento si è verificato diremo die esso è

“vero": in casocontrario diremo cheè "fal-

so".

Naturalmente ci rendiamo conto che le

affermazioni fatte finora sono alquanto si-

billine. specialmente per i non iniziati

all'argomento per cui, per spiegarci me-
glio, facciamo degli esempi.

Supponiamo di avere una scatola e voler

verificare una delle seguenti due condizio-

1) la scatola contiene degli oggetti

2) la scatola non contiene degli oggetti.

È evidente che le due possibilità non
possono essere vere contemporaneamente
quindi, se é vera l’una. deve per forza essere

falsa l'altra (mutua esclusione). Non pos-

siamo infatti dire che la scatola è vuota se,

ad esempio, vi mettiamo dentro una mone-
ta e viceversa. "Scatola piena" o “scatola

vuota" sono quindi le sole due possibili

risposte al nostro interrogativo.

Lo stesso tipo di argomentazioni posso-

no essere indotte, ad esempio, dall'osserva-

zione della lampadina (una sola) della no-

stra stanza: essa può essere accesa o spenta

e i due eventi non poss.sono verificarsi con-

temporaneamente per ovvi motivi. Se con-

sideriamo i nostri occhi uno strumento va-

lido di rilevazione deii'evento. potremo di-

re di vedere la luce emessa quando la lam-

padina è accesa e di non vederla quando è

spenta.

Facciamo un passo avanti nel ragiona-

mento verificando se un evento è vero o è

falso a seconda che trovi riscontro o no in

una definizione da noi formulata. La defi-

nizione è:

un uomo è alto se supera o al più è uguale

ad un metro e settantacinque: è basso se è

di altezza inferiore.

É evidente che considereremo allora alte

le persone di un metro e settantacinque. di

un metro e ottanta e cosi via mentre dire-

mo che sono basse quelle di un metro e

settantaquatlro. di un metro e sessanta ecc.

Le cose, come è facile osservare, vanno in

maniera molto rigorosa, cioè non esistono

vie di mezzo (un uomo di un millìmetro

inferiore a un metro e settantacinque viene

considerato basso anche se è sulla soglia

della condizione opposta) ed in questo fat-

to è insita la potenza dell'algebra binaria.

Livelli logici

Una condizione binaria di grande im-

portanza è data dalla presenza o dall'as-

senza di una tensione in un punto (più

precisamente tra un certo punto e la terra).

Se infilate le dita in una delle prese si cor-

rente dì casa vostra, possono verificarsi

due eventi: se la presa funziona (cioè se è

allacciata al resto della rete elettrica),

"prenderete la scossa" mentre se la presa

non funziona, non rileverete su di essa nes-

suna corrente e quindi "non prenderete la
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scossa". L'deitronica digitale, anche se in

maniera meno “elettrizzante”, basa tutte le

sue elucubrazioni sul fatto che in un certo

punto di un circuito elettrico “venga ri-

scontrata” 0 “non venga riscontrata" una
tensione. Diventiamo più seri per qualche

istante e spieghiamoci meglio.

Cerchiamo, in termini pratici, per prima

cosa di dare un significato alla parola "ele-

mento digitale".

Un elemento digitale é un dispositivo

sulla cui uscita è possibile rilevare, in un

certo istante, solo uno di due possibili valo-

ri di tensione. Per fìssarc le idee supponia-

mo che tali valori siano rispettivamente: 0

volt (assenza di tensione) e -1-5 volt (pre-

senza di tensione). Possiamo quindi dire in

altro modo che. su quell'uscita, o c'è una
tensione o non c'è. A ciascuna delle due
possibili condizioni assunte dall'uscita in

questione diamo il nome di “stato" e dicia-

mo. in maniera più sintetica, che l'uscita e

nello stato “
1
" o a livello alto o, più sempli-

cemente. a “ 1" quando su di essa è presente

la tensione di 5 volt mentre diremo che la

stessa uscita è nello stato “O" o a livello

basso 0 a “0" quando su essa non è presen-

te alcuna tensione (è presente la tensione di

0 volt).

Anche se abbiamo a che fare con un
dispositivo a più uscite, possiamo dire che

esso è digitale se ciascuna di tali uscite

rispecchia le condizioni testé illustrale.

Tabelle della verità

Una tabella della verità sintetizza un in-

sieme di regole utili che stabilisce qual è

l'evento risultante in seguito alla combina-
zione di altri eventi.

Un esempio di tabella della verità può
essere il seguente:

evento 1 risultato

piove non c'é vento

non piove non c’è vento sono allegro

Non è difficile capire che è immediato
conoscere il mio umore osservando come si

combinano l'evento 1 e l'evento 2, cioè

guardando fuori dalla finestra e verifican-

do ledue condizioni atmosferiche indicate.

Tali condizioni atmosferiche sono la causa

che modifica il mio umore a seconda di

come sono combinate e possiamo conside-

rarle “la sollecitazionecheio ricevo acausa

della quale viene prodotto un cambiamen-
to del mio umore".

Sintetizzando ancora te cose, possiamo
schematizzare il lutto come un sistema che

riceve, come variabili in ingresso, le condi-

zioni del tempo mentre, lo stato dell'uscita,

è rappresentato dall'umore.

L'esempio fatto, se descrive abbastanza

efficacemente il concetto di tabella della

verità, non calza a pennello alle variabili

binarie perché le condizioni che compaio-
no nella tabella sono più di due. In altre

parole, in una tabella della verità che de-

scrive una certa operazione binaria dovre-

mo trovare o solo le due condizioni

"piove/non piove", o solo "c’é vento/non

c’è vento", o solo “sono triste/sono alle-

gro": resta naturalmente valido il concetto

di ingressi e di uscita.

Per chiarire meglio le idee su questo fat-

to. vediamo come può essere fatta una ta-

bella della verità per una variabile binaria.

Supponiamo si essere in un stanza insie-

me ad altre due persone, ciscuna delle quali

ci fornisca un'informazione, vera o falsa,

in base alla quale noi possiamo dedurre se

un altro evento, specificato a priori, è an-

ch'esso veroo falso con le seguenti modali-

tà: se le due informazioni ricevute sono
entrambe vere, l'evento é vero mentre, se

una sola delle due informazioni prelimina-

ri ricevute è falsa, allora l’evento in que-
stione è falso (tra breve capirete meglio con
un esempio). Se consideriamo le due infor-

mazioni ricevute come ingressi e la risposta

ad esse come uscita, potremo comporre
facilmente la seguente tabella della verità:

ingresso 1 ingresso 2

falso

falso falso falso

Vediamo come applicarla con qualche

esempio.

Sia dato, come evento di cui bisogna

stabilire la veridicità, la seguente afTerma-

Napoleone Bonaparte è vivo.

La prima informazione che riceviamo

dai presenti è:

il cielo è celeste:

mentre la seconda è:

il triangolo ha dieci lati.

Analizziamole:

il cielo é celeste <= vero

il triangolo ha dieci lati » falso

andando a confrontare la tabella della ve-

rità data, vediamo che all'associazione

vero/falso corrisponde la risposta: falso.

L'evento proposto è quindi falso, cioè Na-
poleone "non" è vivo.

La tavola fornita può essere anche rap-

presentata. sempre con lo stesso significa-

to. in maniera diversa. Se ad un evento
vero associamo il simbolo “I'' e ad uno
falso il simbolo “0". se chiamiamo il primo
ingresso x I (prima informazione), il secon-

do x2 (seconda informazione) e l'uscita y.
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la tabella proposta assume la seguente ror<

che è molto più simile a una di quelle che

potreste trovare in un libro che descrive le

fun/ioni logiche di un circuito digitale. In

conclusione di questo primo articolo, con*

cretizziamo quanto detto finora con

un'applicazione più concreta

Una prima operaziooc logica

Prendiamo in considerazione ancora la

tabella che é risultata dalle nostre divaga-

zioni precedenti.

Neanche a farlo apposta ( si fa per di-

re...) essa defìnisce una ben determinata

operazione logica. Descrive infatti il risul-

tato dell'operazione di moltiplicazione bi-

naria tra due elementi: il risultato è 1 solo

se entrambi gli operandi sono diversi da

zero.

Se indichiamo il simbolo di operazione

binaria con una 'V tra un operando e

l'altro, possiamo riscrìvere la tabella prece-

dente nella seguente maniera:

1-0 = 0
0-1 = 0
0-0 = 0 .

Fino ad ora abbiamo visto solo simboli.

Vogliamo a questo punto mostrarvi, con
un classico esempio, come alla tabellina

ricavata sia possibile associare un ben de-

terminato significato fisico.

Consideriamo un circuito alimentalo da
una batterìa, con in serie due interruttori e

una lampadina (confrontate una delle figu-

re).

Se ad un interruttore aperto associamo il

simbolo “0". ad uno chiuso il simbolo “
!
".

alla lampadina, quando è accesa, il simbo-

lo ~l" e quando è spenta il simbolo ~0".

osservando il circuito non èdifficile ricava-

re la tabella che segue:

chiuso (1)

chiuso ( 1 )

aperto (0)

aperto (0)

lampadina

chiuso ( 1 )

aperto (0)

chiuso (1)

aperto (0)

accesa (1)

spenta (0)

spenta (0)

spenta (0)

Confrontando l'associa/june dei simbo-

li (tra parentesi) effettuata come indicato

in precedenza, non è difficile dedurre che

essa equivale a quella della tabella prece-

dente quindi, come si suol dire. ...i conti

tornano.

Conclusioni

Quello di oggi è un primo approccio
all'algebra della logica. Abbiamo visto co-

me. partendo da un punto di vista del tutto

generale, definendo una variabile binaria

ed in seguilo una certa operazione tra e-

venti. siamo giunti a dare ad un'associazio-

nc di simboli un significalo fisico.

Esistono un gran numero di operazioni

della stessa natura, ma con rapporto
ingressiiuscita (o uscite) diversi, ricavale a
partire da operazioni elementari. La pros-

sima volta analizzeremo appunto tali ope-

razioni e cercheremo di dar loro un signifi-

calo fìsico legandole a circuiti reali. Vedre-

mo inoltre che esistono dei componenti,

detti circuiti integrati, per mezzo dei quali è

possibile ottenere elettricamente tali ope-

razioni. MC
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Le basi del

Data Base
Data Base Management System:

sistemi per microcomputer

Siamo giunii a iiiiii prima puniatu conclusiva del nostro viaggio nei si.slemi di gestione per basi di dati.

Dopo aver parlato degli aspetti teorici dei modelli di dati generalmente usati, questo mese vedremo i

Data Base dal punto di vista del lettore medio di MC: un utente di persona! computer. Cosa è possibile

Micro, home o personal?

É difTicìle stabilire con esattezza a quale

di queste tre categorie appartiene un qual-

siasi computer. O perlomeno sembra im-

possibile delimitare un netto confine tra le

tre Fasce. In virtù anche dei continui cam-

biamenti di mercato e. perché no. di prezzo

delle macchine.

Di macchine appartenenti alle tre cate-

gorie. é risaputo, ce n'è per tutte le tasche.

Il Vic-20 é certamente un home. almeno a

giudicare dal suo prezzo e/o dalle sue capa-

cità.

L'M 20 della Olivetti è un personal, cosi

come riBM Personal Computer.
Il Commodore M. nato certamente co-

me personal dalle capacità interessantissi-

me (alla presentazione un paio d'anni Fa.

spacciato perfino come CP'M compatibi-

le) sembra essere diventalo il video game
per eccellenza, a giudicare dall'età media
dei suoi possessori e dal software disponi-

bile. 90"„ giochi.

Che dire allora dei prezzi di questi mo-
striciattoli in continuo calo, in alcuni casi

ribassati anche del 70%?
Una distinzione basata su valutazione a

carattere prezzereccio. sembra essere dun-

que ia meno attendibile. Ma allora, il no-

stro computer é un home. un personal o un

micro?

E che dire delle periFeriche? Esistono

personal driver e home driver? Personal

stampanti e home stampanti?

Qualcuno comìncerà a chiedersi cosa

c'entra tutto questo discorso con I data

base, argomento di queste puntate. La

chiave sta tutto nel sottotitolo: sistemi per

micro computer.

Cioè?

Scopriremo che esistono Home Data

Base. Personal Data Base e Micro Data
Base.

impossibile (o quasi) implementare su un

Settima parte

Home Data Base

...0 per meglio dire. Data Base D.O.C.
(d'origine casereccia).

Secondo una recente definizione, una
Base di Dati è un insieme di dati strutturali

e permanenti, raggruppati in insiemi omo-
genei in relazione fra loro, organizzati con

la minima ridondanza per essere usati da
applicazioni diverse, in maniera controlla-

la <Albano 84>,
A tutt'oggi. il termine data base, di con-

tro. è continuamente nominato (...e blasFe-

mato) per indicare perfino semplici pro-

grammini Basic che permettono una mini-

gestione di un mini-indirizzario su mini-

videogiochi che tanto stanno Facendo im-

pazzire (a causa della nota game-dipen-

denza) ragazzetti di tutte le taglie.

Parlare di data base vuol dire Fornire

specifici strumenti per la definizione e il

trattamento di grandi moli di dati, stru-

menti per assicurare l'integrità e la sicurez-

za degli stessi, nonché un vero e proprio

linguaggio di programmazione usato per

scrivere proprie procedure e utility che

sfruttano la base di dati installala. Il pro-

duttore medio dì software questo non lo

vuole capire e spesso produce (secondo lui)

data base che non sono degni nemmeno dì

essere chiamati sistemi di archiviazione.

L'opportunità di organizzare la base di

dati in classi di elementi, e non in un unico

insieme dalle dimensioni enormi, nasce es-

senzialmente da due necessità: minima ri-

dondanza. duplicazione di informazione e

massimo sfruttamento di quest'ultìma.

Anche se ne abbiamo già ampiamente par-

lato S numeri Fa. per intenderci su questo

punto, facciamo un esempio : vogliamo

gestire i dati della segreteria studenti di una
università, e in particolare gli studenti i-

scrìtti a un corso di laurea e gli esami del-

l'ordinamento dello stesso.

microcomputer.

La situazione è mostrata in figura I:

abbiamo due classi. Studenti ed Esami, e

l'associazione multipla tra questi. Multipla

sta nel Fatto (ovvio) che ogni studente può
aver superalo più di un esame c che ogni

esame del corso di laurea è stato superato

da più studenti. Avremo cioè che ogni ele-

mento della classe Studenti sarà associato

con uno o più elementi della classe Esami c

viceversa.

Indipendentemente dal modello di dato

usato (semantico, gerarchico, reticolare o

relazionale) e a eventuali truccheiti. discus-

si nei numeri scorsi, per implementare tale

situazione quando non direttamente possi-

bile. la scomposizione in due classi di og-

getti Ira loro correlali permette ad esempio
di cono.scere (subito. Facilmente) quali esa-

mi ha sostenuto un determinato studente.

0 quali .studenti hanno superato un deter-

minato esame, partendo (sempre ad esem-

pio) daH'indìrizzo di uno studente o dal

nome di battesimo del professore che tiene

un corso (c che presiede alla sessione d'esa-

me).

Per di più. modificare la base di dati

vista sopra, si riduce a informare il sistema

che "Lo sludenteTizio ha superato l'esame

BlaBlaBla".

Personal Data Base

Non sono ancora Data Base effettivi,

ma ci manca poco. A questa categoria ap-

partengono potentissimi sistemi di archi-

viazione che permettono in alcuni casi per-

fino di programmare, con un opportuno
linguaggio fornito per il trattamento dei

dati, le applicazioni necessarie aH'utenie

(generazione di rapporti, statistiche sui da-

ti. ecc.).

L'unica vera limitazione sta nella man-
canza del meccanismo delle classi che, co-

me visto sopra, permette di modellare mol-
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(o facilmenie aspetti assai comuni nella

realtà.

In un sistema di archiviazione, per mo-
dellare la situazione studenti-esami si può
procedere in due distinti modi; utilizzare

un archivio unico o due archivi non (impli-

citamente) in relazione tra loro.

Dato che per ogni archivio che si defini-

sce è possibile specificare il nome dei vari

campi delie registrazioni, il primo modo
consiste neirinserire l'elenco degli esami

sostenuti come proprietà del singolo Stu-

dente. Ogni elemento di questo super ar-

chivio. avrà come campi: Nome. Cogno-
me. Matricola. Indirizzo. TelePono. Data-

DiNascila. Esamel. Esame2.... EsamcN
(se N sono gli esami del corso di laurea in

questione).

Al momento deiriscrizione un qualsiasi

studente avrà tutti gli esami “vuoti". Man

mano che supererà esami si dovranno
riempire le varie colonne della registrazio-

ne riguardante lo studente in considerazio-

ne.

È ovvio che se 100 studenti hanno supe-

rato l'esame: “Letteratura Italiana dal

1600 al 1700". tale stringa sarà necessaria-

mente presente cento volle ncirarchivio in

cento posti diversi.

Se poi per ogni esame ci interessa anche
il nome e il numero telefonico del professo-

re che presiede alla sessione d'esame (il

titolare del corso) la situazione, quanto a

spreco di spazio, comincia a farsi preoccu-

pante. Dovremo infatti inserire anche No-
mel... NomeN e Telefonol... TelefonoN
come proprietà di ogni Studente. Posto che

il professore dell'esame dì sopra si chiami

“Massimiliano Mazzanti Viendalmare" e

abbia come numero di telefono 353637383
anche tutta quesl'altra robaccia sarà pre-

sente cento volte neM'arehivio.

E chiaro che tale situazione non salterà

mai in mente a nessuno di implementarla

cosi com'è. Meglio ricorrere a due archivi

separati, uno contenente informazioni ri-

guardanti gli studenti, l'altro gii esami di

un corso di laurea. Si cerca cioè di spìngersi

maggiormente verso una specie (permette-

teci questo termine) dì DataBasizzazione
deH'archivio. purtroppo con notevoli limi-

tazioni rispetto ai Data Base veri.

Inseriremo come proprietà degli studen-

ti. oltre alle informazioni riguardanti no-

me. matricola, eccetera, lo spazio per i soli

codici degli esami sostenuti (il codice iden-

tifica univocamente un esame).

L'archivio Esami avrà i seguenti campi;

Codice. NomeEsame. NomeProfessore,

TelefonoProfessore. Per ogni studente che
supererà un esame, bisognerà accedere

all'archìvio studenti e inserire in nuovo co-

dice nella registrazione riguardante lo stu-

dente.

L'uffarc si complica un po' se vogliamo
conoscere il nome di tulli i professori che

hanno “esaminato" lo studente Tizio. Per

prima cosa si apre l'archivio studenti (a

mo' di semplici file su disco, generalmente
ogni archivio prima di essere usato va a-

perio). Si accede alla registrazione con una
semplice interrogazione al sistema; in

quanto a queste nulla da recriminare: i

sistemi di archiviazione sono particolar-

mente potenti in merito a selezione di de-
menti 0 ordinamenti di archivi secondo
qualsiasi criterio.

Una volta selezionalo lo studente grazie

alia Biro-devicc (penna a sfera) si trasferi-

scono su supporto cartaceo (block-notes.

Scoiiexcasa o in mancanza d'altro anche il

tavoiodel computer)! codici degli esami da

lui sostenuti. Prima di aprire l’archivio E-

sami si chiude l'archivio Studenti (non

sempre è possibile mantenere aperti più

archivi). Non resta che chiedere al sistema

tutti gli esami che hanno come codice un

codice trovato precedentemente presso lo

studente Tizio e leggere direttamente su

monitor i nomi cercali.

Se il si.stema dispone dì un proprio lin-

guaggio di programmazione dotalo di tutti

gli operatori per il trattamento dei dati in

memoria di massa, è possibile automatiz-

zare questa procedura (chiamandola ad e-

sempio EsaminaloriDi) rendendo il tutto

ancora più vicino ai Data Base veri e pro-

pri.

Micro Data Base

A questo punto, se non avete a disposi-

zione un IBM PC o un M 20. con tanto di

disco rìgido da 10 Mcga in linea, scordate-

vi pure di veder realizzare queste cose sul

vostro personal- Non siamo cattivi: è solo

che per fare davvero le cose per bene, è

ridicolo pensare a un Commodore 64 con
tanto di 1541 appiccicato.

Comunque, per non lasciare a bocca-

sciulta l'utente medio, nel prossimo nume-
ro vedremo cosa sia possibile fare con un

64; presenteremo un data base che. seppur
molto limitalo in quanto a interrogazione

e a quantità di dati trattabili, perlomeno
avrà la possibilità di gestire i dati per mez-
zo di classi eludile, udite!) con correlazio-

ne tra le registrazioni presenti in memoria
di massa.

I Micro Data Base non sono altro che

versioni leggermente semplificate dei Siste-

mi di gestione per Basi di Dati propri dei

grossi calcolatori IBM. Honeywell. HP e

consimili.

Le limitazioni riguardano essenzialmen-

te il numeromassimodi utenti che possono
accedere al sistema coniemporuneamcnie
da più terminali (mediamente 8. ma in al-

cuni casi si può arrivare anche a 127) e

dalla mole di dati trattabili, dovuta alla

quantità di memoria (centrale e di massa)
di cui si dispone.

Per quanto riguarda i sistemi monouien-
te (o personali se preferite) la tendenza

principale è di fornire un prodotto quanto

più facile da usare e con una flessibilità tale

da permettere aU'utente stesso di apporta-

re delle modifiche all'organizzazione della

Base di Dati adattandola alle sue mulevoli

esigenze.

Per il resto, i Micro Data Base, sono
strumenti potentissimi che permettono dì

trattare i dati allo stesso modo dei grossi

calcolatori. Avremo MBD reticolari, rela-

zionali con tutti gli operatori propri del

modello, nonché potentissimi strumenti di

programmazione per poter automatizzare

le procedure che sì desiderano.

Anche rinlegriià dei dati e la sicurezza di

questi è garantita dagli stessi meccanismi

LOG...

contro il mal

di black-out

Qui SI paria di togliere e inserire elcmenii in

una base di dati come fossero "bruscoletti'’.

Non s'è detto, sebbene l'utente possa ignorar-

lo del tutto, che ogni regisiru/ionc in una base

di dall non é... solo registrata.

Ad ogni Inserimento bisogna aggiornare u-

nu marea di puntatori, avvertire gli elementi

padre che é nato un altro figlio, tutti gli indici

su chiavi secondarie devono essere aggiornali.

Solo cosi sono possibili ricerche veloci al mo-
mento opportuno. Idem dicasi per l'operazio-

ne di cunceilamcnio: bisogna fare macchina
indietro in ugni direzione.

Non a caso molti sistemi di gestione di base

di dati, dopo una richiesta di modifica c prima
del nuovo Prompi rispondono "Commii"
(trad. commesso, nel senso dì commettere, la-

scia intendere qualcosa di mollo scotlanie...).

E se manca la corrente nel bel mczz.o di una
modifica? Magari può anche verificarsi che

rclemenio è stato tolto, ma se lutti i puntatori

non sono aggiornali, la base di dati passa in

uno stalo inconsistente. Può darei ad esempio
che un elemento non sia più presente in una
classe, ma risulta ancora essere figlio di un
altro elemento in un'altra classe. O viceversa.

Dipende da quale operazione il sistema fa

prima e quale dopo, sempre seriulmeme In

ogni caso è un bel pasticcio, anche perché

spesso non sì può cancellare un elemento solo

dagli indici o solo da una classe.

Per ovviare a questo genere di inconvenienti

(già. non sempre la colpa é dell'End: potrebbe
disintegrarsi una unità a dischi per colpa dei

raggi cosmici...) i buona norma fare delle co-

pie periodiche di tutta la base di dati su altro

supporto, magari conservandolo in ambienti

diversi dalla Sala Macchine.

Solo questo, é troppo banale: rcicmcmu
essenziale é il giornale delle modifiche, o

LOG. che é un apposito file contenente la lista

di tulle le operazioni effettuate con successo

dal momento dcll'uliima copia della base di

dati sino al giorno disgraziato.

Quando si esegue una modifica. quesUi vie-

ne prima inserita sul giornale, poi eseguita e se

luiloè a posto, una apposita marca sempre sul

LOG. indica che ha ottenuto successo c che
quindi ha cambialo lo stato della buse dì dati

(rimanendo però consistente).

Se avviene qualche inconveniente per il qua-
le la base di dati passa in uno stato inconsi-

stente. niente paura: si prende l'ultima copia

della basedi dati di cui si disponee a partire da

questa il sistema esegue una per una tutte le

modifiche (con successo) riportale sul giorna-

le. La basedi dall si ritroverà nello stesso stato

dell'ultima operazione eseguila con successo

prima del Black-out: non resta che ripetere il

comando di modifica, sperando che non suc-

ceda dell'iiltm
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dei sisiemi più grossi, quali l'aggiornamen-

to automatico del giornale delle modifiche

e la possibilità di fare delle copie periodi-

che di tutta la base. Conquesti meccanismi

si può stare al sicuro praticamente da tutti

gli incìdenti compreso il Black-Out nel bel

mezito di una transazione (a causa di una

modifica, la base di dati passa da uno stato

a un altro). Nell'apposilo riquadro a pag.

90 è mostrato come é realizzabile tale sicu-

Vedremo ora alcuni Data Base per mi-

crocomputer iniziando dal basso coi Su-

perbase 64 adatto all'ultradifTuso Commo-
dore.

Superbase 64

Delle tre categorie sopra discusse, certa-

mente questo appartiene alla categoria dei

personal Data Base, essendo, di fatto, più

simile a un potentissimo sistema di archi-

viazione. Niente classi o correlazioni tra

dati: la potenza del Superbase 64 è tutta

nella facilità d'uso e nelle molteplici possi-

bilità di interrogazione.

Que.sto "quasi" data base è di tipo a

maschera: le registrazioni hanno un pro-

prio formato di uscita su video, dichiarato

assieme al tipo dei campi al momento della

creazione di un file. Si ha a disposizione

l'intero schermo per poter “disegnare" la

forma della generica registrazione di ogni

file creato- Per esempio, se si sta definendo

un archivio indirizzi vogliamo il nome nel-

la seconda linea dello schermo; immediata-

mente sono il cognome; di seguilo (o qual-

che linea più giù) vogliamo il campo indi-

rizzo con a fianco la città e così via fino a

completo riempimento di tutto lo schermo.

Anzi, se non dovesse bastare, è possibile

richiederne altri per inserire ulteriori cam-
pi nella dichiarazione del nostro record.

Oltre a questo, nelle varie schermate

possono essere aggiunti altri caratteri gra-

fici per abbellire un po' il contesto.

Definita la maschera delle nostre regi-

strazioni possiamo procedere aH'inseri-

menlo dei dati. Il sistema visualizza la

schermala col cursore lampeggiante nel

primo campo. È possibile anche muoversi

nei vari campi, semplicemente usando i ta-

sti di controllo cursore. Per la ricerca di

elementi si procede in modo analogo; il

sistema visualizza la schermala con i vari

campi vuoti, e dopo averne riempilo qual-

cuno per permettere al computer di indivi-

duare la registrazione si preme [Return],

Ad esempio, vogliamo trovare la prima

registrazione che ha come campo Città

I modelli di dato
Faremo un piceolo riassunto dei modelli di

dato visti negli ultimi 4 numeri, con parlicola-

re riferimento al modo dì concepire l'associa-

zione tra elementi di classi diverse. Il primo
modello analizzato è quello semantico: il più

innovativo di tutti essendo anche l'ultimo na-

to (in senso buono).

Modellare particolari situazioni col model-
lo semantico dei dati è abbastanza semplice;

abbiamo ad esempio l'associazione Studenti-

Esami di figura I. Ogni studente ha superalo

più esami, ogni esame è stato superato da più

studenti: associazione multipla. In lìnguag^o

letterale, la rcgisirazione riguardante uno Stu-

dente avrà un campo Nome, un campo Co-
gnome. un campo Matricola, e una sequenza
di Esami (quelli da lui superali). Un Esame
avrà un campo Nome, un campo Codice e la

sequenza di Studenti che l'hanno superato.

Tradotto in un linguaggio di tipo semantico
scrìveremo qualcosa del tipo:

class Studenti <-> (Nome:string and
Cognome:slring and matricola: int and esa-

mi Superati: seq Esami)

class Esami <-> (Nome:string and Codi-

ce: string and SuperatoDa: seq Studenti)

11 modello dei dati gerarchico, essendo il più

anziano è anche quello più vincolalo. Esiste

un solo tipo di associazione, con diretta multi-

pla e inversa univoca e ogni classe può essere

al piùcodominiodi un'altra classe. In figura 2

é mostrato un esempio rappresentabile col

modello gerarchico. Un dipartimento ha più

docenti e più studenti iscrìtti, ma tanto i primi

quanto i secondi non pos.sono appartenere a

più dì un dipartimento.

In figura 3 è mostralo un esempio reticola-

re. In questo modello ogni classe può essere

codominio di più classi, ma il vincolo dell'unì-

ciià dell'inversa resta. Ogni Studente appartie-

ne a un solo Dipartimento e ogni Dipartimen-

to ha più Studenti ìscrìlii. Idem dicasi per

l'associazione Dipanimcnti-Docenli- La terza

associazione (univoca) tra Corsi e Docenti le-

ga un corso al suo Docente.
t data base Relazionali devono il loro nome

al concetto di relazione (tabella di clementi,

vedi fig. 4). Il meccanismo che permette asso-

ciazione tra i dati èdeilo delle chiavi esterne, e

sì avvale di un particolare operatore relazio-

nale detto JOIN. Il JOIN di due tabelle ne

costruisce una terza, accoppiando a ogni ele-

mento della prima lutti gli elementi della se-

conda che sc^disfano una particolare condi-

zione data assieme al comando. Per fare un
esempio, immaginiamo che la relazione di fi-

gura 4 rappresenti nome e telefono dei clienti

dì una ditta. Supponiamo dì avere un'altra

tabella dì tutti i clienti che non hanno ancora
saldato un conto: avremo per ogni elemento

un campo NomeCognome e un campo Impor-

loDovulo. Se vogliamo telefonare per un sol-

lecito a tutti i clienti morosi faremo il Join tra

la tabella credili e la tabella utenti con condi-

zione di uguale NomeCognome. Otterremo in

questo modo una tabella con elementi formati

da tre campi; NomeCognome. lmportt>Dovu-

to e Telefono.

Dito indice alla mano, possiamo alzare la

cornetta telefonica.

I ' HaSuperato Supera'toOa ' '

‘ Studan-l 1
' >X^>« ' Esami

Figura 1

I Corsi ! ^ Docenti I

Figura 3

NomeCosnome Tala-fono

iMarlo Rossi I 877877

IGino Verdi • 7696S4

'Luca Bianctil • 346576

INkno Neri ' 868584

Figura 4
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"Pisa". È sufficienle digitare Pisa nelcorn-

spomlenle campo della schermata e batte-

re [Return], Il sistema .si posizionerà sulla

prima registrazione che soddisfa tale con-

dizione (Città = Pisa). Da questa posizione

del nostro file è possibile chiedere il succes-

sivo. il precedente o tornare in un sol colpo

al primo elemento del file.

Per quanto riguarda i tipi di campi am-
missibili. dobbiamo dire che anche qui la

Precision Software (madre sia del Super-

base 64 che del famosissimo Easy Script)

non ha badato a spese. Sono infatti dispo-

nibili campi di tipo testo (lettere, numeri e

simboli); numerici interi e decimali; campi

di tipo Data (con calcolo automatico del

corrispondente giorno della settimanale di

tipo Rcsull ossia risultalo di operazioni

con altri campi, a mo' di tabellone elettro-

nico. Per ogni regi.strazione è obbligatorio

definire un campo chiave, tramite il quale è

po.ssibile un accesso molto veloce alla .sin-

gola registrazione. Per finire la po.ssibilità

di scrivere propri programmini in un lin-

guaggio simile al Basic, naturalmente for-

nito di tulli gli operatori per accedere alle

registrazioni deH'archivio.

In parole tecniche (ne abbiamo parlalo

nel numero scorso) il Data Manipulalion
Language del Superbase 64 è ospite del

Basic standard. È chiaro che quanto detto

in queste righe è solo una lieve infarinatura

delle varie possibilità offerte dal Superbase
64. Del resto non è questa la sede più op-

portuna per spiegarne appieno tutte le fea-

ture. sperando di poter presto ritornare

sullo specìfico tema con una prova su stra-

da di questo particolare package.

dB.ASE II

Nato come sistema di gestione di base di

dati per microcompuier dotali di sistema

operativo CP M. il dBASE II é stato suc-

cessivamente adattato anche per l'uso sot-

to MS-DOS (microprocessori a 16 bit).

Relazionale monoutente, questo sistema

dispone di molte caratteristiche interres-

santì: si tratta certamente di un package
destinato a un uso professionale.

Per iniziare diciamo subito che il dBASE
Il è un data base vero, e non (tanto per

cambiare) un ennesimo sistema di archi-

viazione evoluto. Spiccano tra le sue carat-

teristiche principali un buon linguaggio dì

programmazione a se stante (dotalo cioè di

proprie strutture per il controllo del flus-

so). l'indipendenza fisica e logica tra orga-

nizzazione dei dati e programmi, e non
ultima la possibilità di leggere archivi gene-

rali dii altri linguaggi di programmazione
quali il FORTRAN o il PASCAL.
Queste due ultime peculiarità fanno si

che eventuali (piccole) modifiche alla sirui-

lura dei dati non si ripercuotano sui pro-

grammi applicativi già scritti e che. pas.san-

do (come spesso accade) da un sistema dì

archiviazione a un data base, è possibile

leggere i vecchi file per caricare in una

maniera più o meno automatica la base di

dati che si vuole costruire.

Fra le limitazioni di questo data base

(imposte essenzialmente dalle caratteristi-

che hardware delle macchine alle quali è

destinalo) annoveriamo la lentezza dei

programmi applicativi, eseguili caricando-

li linea per linea dal disco e un non troppo
flessibile data definition language; ogni re-

gistrazione può essere lunga al più un K e

ogni campo del record al più 356 byte.

Essendo di tipo relazionale, la definizio-

ne della base di dati si ridurrà alla defini-

zione delle varie tabelle (relazioni) da usa-

re. Oltre a ciò. se interessa una maggiore
velocità di ricerca per determinati campi di

una tabella è possibile costruire automati-

camente degli indici. Eventuali inserimenti

0 correzioni alla base di dati si ripercuoto-

no implicitamente sulla ristrutturazione

degli indici interessati.

Le operazioni possìbili sui dati si riferi-

scono essenzialmente all'aggiunla dì nuovi

clementi in una tabella, al cancellumcnlo

(logico 0 fisico) di pane dei dati, e all'ag-

giornameniodi record già esistenti. Oltre a

queste è possibile una "totalizzazione" di

alcuni campi ed eseguire l'operazione di

giunzione (JOIN) tipica di ogni sistema

relazionale.

La totalizzazione consiste nel fare la

somma di alcuni campi numerici di tutti i

record che hanno in comune altri campi.

Facciamo un esempio, abbiamo la seguen-

te tabella;

Articolo Quantità

Vie 20

SINCLAIR SPECTflUM
CBM 64

APPLE 2/C
CBM 64

Vie 20

SINCLAIR SPECTRUM
Vie 20

100

120

90
105

35
120

120

100

riguardante le ordinazioni pervenute ad un
distributore di personal computer. Tota-

lizzando la tabella sui campì Articolo ot-

terremo:

Articolo Quantità

Vie 20

SINCLAIR SPECTRUM
CBM 64
APPLE 2/C

320

125

105

che corrisponde alla tabella degli artìcoli e

dei totali delle quantità ordinate.

l.'opwrazionedi JOI N piermeiie di creare

tabelle a partire da due tabelle già esìstenti:

SI usa pierefTettuare la famosa correlazione

tra dati col meccanismo delle chiavi ester-

ne. come già ampiamente discusso lo scor-

so mese e mostrato in sunto nel riquadro a

pag. 91 di questo articolo

MDBS

La sua sigla sta per Micro Data Base

U hr.'M n<iM

System e, attualmente, si può considerare

il più polente trai data base per raicrocom-

puler. Seguendo il modello dì dati reticola-

re. pur non allenendosi strettamente alle

specifiche standard CODASYL. offre tul-

le le potenzialità dei sistemi più grossi, e

per alcuni versi anche qualcosa in più. Ad
esempio la possibilità di definire le associa-

zioni multiple tra dati appartenenti a insie-

mi diversi.

Possiamo dividere l'M DBS m 5 moduli.

1) DDL (data definition language)

2) DMS (data management System)

.3) DRS (dynamic rcsirucluring .System)

4) RTL (recovery transaction logging

System
)

5) ORS (query System repon writer).

Il DOL serve per definire la base di dati

che si vuole ìnstallure. Lo schema generale

di una defini/ione é il seguente:

< nome della base di dati >
<drive da utilizzaro
<diritti di accesso>
< struttura dei vari insiemi >
<struituru delle associazioni >

.

I diritti di accesso servono per protegge-

re dati da accessi indiscreti. É possibile ad

esempio definire una PASSWORD senza

la quale nessuno è autorizzato a curiosare

nella BD o solo a fare modifiche.

Per ogni insieme si definisce a sua volta

la struttura interna (nome e tipo dì ogni

campo della regisiraz.ione) e per le associa-

zioni. automatiche o manuali, si deve indi-

care l'insieme Padre, l'insieme Figlio e il

tipo di connessione (biunivoca, univoca-

muliipta. muliipla-univoca o multipla).

II DM L, col meccanismo delle sotto rou-

tine. permette di operare sulla base di dati.

La struttura generale di un comando assu-

me la seguente forma:

EO = CALL(lndirtzzo,'’C:oman(JoVeroePro-

pno’'.Argoment'LmguaggioOspite)

EO è una qualsiasi variabile ehe al ritor-

no dalla solloroutinc conterrà un valore

relativo all'esito deH'operazionc- Indirizzo

c l'indirizzo di partenza della routine. Gli

ArgomenliLinguaggiOspiie servono per

interfacciare il programma in esecuzione

con DML,
Il modulo DRS permette dì modificare

dinamicamente la struttura della buse di

dati. È possibile ad esempio aggiungere

nuovi insiemi, aggiungere campi a insiemi

già esistenti, modificare associazioni, to-

gliere insiemi. Tutto sempre senza dover

reinsenrc dati in memoria.
Se nel corso di una operazione dovesse

verificarsi un errore hardware (compresa
l'improvvisa mancanza di corrente) il mo-
dulo RTL provvede a riportare la base di

dati in uno stato consistente, grazie all'uti-

lizzo di un giornale delle modifiche.

Per finire, tramile il modulo QRS è pos-

sibile accedere alla buse di dati in modo
inlerallivo. semplicemente digitando co-

mandi di ricerca o di modifica, nonché
generare rapporti o costruire nuovi insiemi

con registrazioni che soddisfano particola-

ri condizioni iéC
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Sonyè lieta di presentare il primo studente
che ha risolto i suoi probiemi coi computer.

MSX* è la sigla

del nuovo stan-

dard Internazio-

nale unificato,

adottato dalle più importanti mar-
che del mondo di Home Compu-
ter (Sony in testa). La caratteri-

stica rivoluzionaria dell'MSX è la

compatibilità: per la prima volta

nellastoria degli homecomputer,
tante marche diverse parlano la

stessa lingua, rendendo cosi pos-
sibile l’Interscambio dei program-
mi e delle unità periferiche, (più o
meno, quello che glàsuccede coi

componenti Hi-Fi).

OMSéunmarcnioragistroloOeiioMiciosotlCo

MSX

Hit-Bit Sony, il primo computer familiare’.

Ormai gli amici lo chiamano Ein-

stein. Da quando ha l’Hit-Bit So-
ny, Andrea non ha più paura di

nessun problema, né di algebra

né di geometrial

HOMECOMPUTER

HIT BIT
Il nuovo computer Hit-Bit Sony è
veramente tacile. Quasi come
scrivere a macchina. Hit-Bit Sony
è un vero computer "familiare",

adatto per tutta la famiglia. La
mamma lo usa per la dieta e per la

dispensa di casa: papà per i conti

del bilancio, per la denuncia dei

redditi e per la sua "collezione" di

vini. Barbara perglioroscopi, peri

bioritmi e per tenere in ordine i

dischi. Andrea per studiare (ci so-

no programmi di italiano, mate-

matica. geometria, storia, geo-

grafia, ecc.). per suonare le sue sooih»-7sp schMoiKim

canzoni e per un sacco di video-

giochi, Insomma, con Hit-Bit So-

ny in poche settimane una nor-

malissima famiglia si è trasfor-

mata in un'autentica "famiglia al

computer”.



CON UNA ‘

CASSETTA
DI PROGRAMMI

MSX

PER CHI
COMINCIA

CORSO
DI MSX BASIC

MSX SPRITE STORY

PHILIPS UNA MACCHINA TUTTA EUROPEA

IL PRIMO ARCHIVIO ELETTRONICO

ISTRUZIONI: TUTTE LE EQUIVALENZE



La Grafica (parte II)

// mese scorso abbiamo visio quali sono le

principali carallerisliche dei computer

MSX dalpunto di vista grajìco, esaminanda

Ira l'altro i due versatili comandi LINE e

CIRCLE. che consentono didisegnare linee,

rettangoli, archi, cerchi ed ellissi.

L'argomento di questa seconda puntata

sullagrafica MSX è il Graphics Macro Lan-

guage IGML). un macro linguaggio per il

tracciamento di linee.

Il GML é composto da una serie di co-

mandi che fanno muovere sullo schermo

una penna immaginaria. Questa penna,

che si può spostare soltanto in linea retta,

muovendosi lascia un segno; in altre parole

disegna un segmento. Combinando fra lo-

ro più istruzioni del GM L c possibile dise-

gnare figure, anche piuttosto complesse,

molto più semplicemente che non attraver-

so una serie di LINE.
I comandi del GML non possono essere

eseguiti direttamente come le normali i-

struzioni del Basic, ma vanno prima inseri-

ti in una stringai e poi mandati in esecuzio-

ne dal comando DRAW. In altre parole,

per eseguire una serie di comandi del ma-
cro linguaggio grafico bisogna dare l'istru-

ORAW ' < sequenza di comandi GML > ”

A questo punto possiamo iniziare a ve-

dere quali sono e come sono fatti questi

comandi, partendo dai più semplici.

Per disegnare una linea in alto, in basso,

a destra o a sinistra si usano le seguenti

istruzioni:

U <n> (alto)

0 <n> (basso)

L <n> (sinistra)

R <n> (destra)

dove n c il numero che indica la lunghezza

del segmento.

Tutti i comandi del GML hanno questa

forma, cioè una lettera maiuscola even-

tualmente seguita da uno o due numeri.

Vediamo subito un primo esempio, per

chiarire le idee: supponiamo di voler dise-

gnare un quadralo di 55 pixel per lato. La
sequenza di comandi necessaria è

R550S5LS5US5
e può essere eseguita con un'istruzione

DRAW in questo modo
DRAW ’RSSDSSLSSUSS"

Non abbiamo detto nulla però a propo-
sito della posizione alla quale verrà dise-

gnato il quadrato. La regola è questa: il

disegno incomincia dalla posizione dell'ul-

timo pixel acceso: se ancora non è stato

acceso nessun puntino si assume come de-

faull quello di coordinale 0.0.

Il colore della figura sarà quello del cor-

rènte colore di primo piano.

Un programma completo per disegnare

il quadralo voluto è riportalo nel listalo I :

la parte fondamentale è costituita dall'i-

struzionc DRAW appena vista, preceduta

dalla chiamala allo schermo grafico nume-
ro 2 ed da un PSET (100.68) che fissa la

posizione del quadrato.

Per disegnare in diagonale si usano inve-

ce questi altri comandi:

E <n> (in allo a destra)

F <n> (In basso a destra)

G <n> (in basso a sinistra)

H <n> (in alto a sinistra)

con queste nuove istruzioni possiamo pro-

vare a disegnare un rombo: il programma
relativo è riportato nel listalo 2.

La struttura è la stessa del programma
precedente: un'istruzione DRAW prece-

duta da uno SCREEN e da un PSET.
Dai due esempi visti finora si può com-

prendere che il principale vantaggio del

GML rispetto all'isiruzionc LINE consiste

in una maggiore compattezza nonché in

una più facile comprensione dei comandi,
che invece di fare riferimento a delle coor-

dinate di schermo indicano semplicemente

direzione e lunghezza della linea da trac-

Le otto istruzioni che abbiamo presenta-

lo permettono tuttavia di disegnare solo in

alcune direzioni ben definite: per tracciare

un segmento in una direzione qualsiasi è

questa forma:

M <x>.<y>
X e y sono le coordinate del secondo estre-

mo del segmento: come coordinale del pri-

mo estremo si astiumono. al solilo, quelle

dell'ultimo pixel acceso.

In questo caso, come si vede, è necessa-

rio specificare delle coordinate e si viene a

perdere uno dei vantaggi sopra accennati:

rimane comunque quello della compattez-

za.

Possiamo provare a modificare il pro-

gramma QUADRATO per tracciare l’ulti-

mo segmento con un M anziché con un U;
la linea da cambiare naturalmente è la 90;

90 DRAW "RSS.DSSLSSMIOO.ea-
Premettendo alle coordinate x c y il se-

gno -F o—, esse vengono interpretate non
come coordinate assolute, ma relative:

provale ad esempio a modificare la linea 90

90 DRAW “R^DSSLSSM + 100. + 68'

il risultato che si ottiene è decisamente di-

verso!

Per avere il solito quadralo bisogna in-

vece cambiare la stessa linea in

90 DRAW "RSSOSSLSSM + 0. + 55"

Se il concetto di coordinate relative non
vi èmoUochiaro vi consigliamo di rilegger-

vi la rubrica del numero precedente, al

punto in cui si parla dell'islruzione PSET
STEP.
Immaginiamo ora di voler disegnare

non una sola ma due figure diverse, ad

esempio il quadrato cd il rombo già visti.

Un primo modo é questo:

PSET (X1.Y1)

DRAW '< comandi disegno quadrato>
'

PSET (X2.Y2)

DRAW "<comandi disegno rombo>"
i due PSET sono necessari per posizionare

opportunamente le due figure.

Effettivamente cosi funziona (provare

per credere), ma esiste una strada ancora

più semplice, che permette di usare un solo

DRAW e di eliminare i PSET.
Per capire come si fa bisogna prima par-

lare del comando B: premettendo questa

lettera ad un altro comando l'ipotetica

penna menzionala in apertura si sposta

senza disegnare.

Dato che le linee vengono tracciate sem-

pre a partire dall'ultima posizione della

penna (posizione che può essere stata rag-
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giunta con un comando del GML oppure
"forzala" da un PSETireffeilochcsi ottie-

ne, in pratica, è quello di spostare il punto
di inizio del disegno successivo.

Il programma del listato 3 é un parziale

esempio di quanto detto: esso traccia un

quadrato ed un rombo scegliendo la posi-

zione del rom bo non con un PSET( 120.91)

bensì con un BMI20.9I.
Anche il primo PSET poteva essere be-

nissimo sostituito da un BM40.65: abbia-

mo preferito lasciarlo per rendere più visi-

bile il punto di partenza generale. Sempre
per motivi di chiarezza abbiamo utilizzato

tre DRAW invece di una sola; è perfetta-

mente lecito riunire tutti i comandi (e ma-
gari anche il PSET della linea 90, trasfor-

mato in un BM ) in un’unica stringa, con un
notevole risparmio di spazio che però sa-

rebbe accompagnato da una perdita di leg-

gibilità.

Esiste anche un altro comando che per-

mette di spostare la penna senza che essa

disegni, ed c il comando N.

Quando viene premesso ad un normale
comando di tracciamento. N fa si che la

penna, una volta disegnato il segmento,

tomi al punto di partenza. Ecco il rituale

esempio:

10 SCREEN 2

20 PSET (128,96)

30 DRAW 'NU20N020NR20NL20 "

40 DRAW ''NE15NF15NG15NH15"
50 GOTO 50

Questo programma disegna una specie

di stella; per rendervi meglio conto deH’cf-

Tetto di N potete provare ad eliminarlo

completamente sia dalla linea 30 che dalla

40 per vedere cosa cambia.

Notate che anche in questo caso si pote-

va risparmiare spazio riunendo i due
DRAW c trasformando il PSET in un BM.
Come abbiamo già detto il disegno viene

effettualo nel colore corrente di primo pia-

no: ne segue che. per cambiare il colore di

due disegni, busta intervallare le relative

istruzioni DRAW con opportuni CO-
LOR
È anche possibile però cambiare il colore

di primo piano direttamente con un co-

mando del GML. e precisamente con il C
<n>. dove n c il numero da 0 a 15 che

identifica il colore scelto.

Per avere una dimostrazione del funzio-

namento di C potete far girare di nuovo il

programma SPOSTAMENTO (listalo 3)

dopo aver modificalo la linea 1 10 in

DRAW 'BMI20.91CI"; il rombo verrà

disegnalo in nero anziché in bianco.

La maggioranza dei comandi che abbia-

mo esaminato fino ad ora dipendono da un
parametro: farebbe mollo comodo poter

definire questi parametri non direttamen-

te. come abbiamo fatto in lutti gli esempi

precedenti, ma attraverso una variabile al-

la quale assegnare un valore esternamente

alfislruzione DRAW.
La cosa in effetti è fattibile: ogni para-

metro presente in una stringa di comandi
del GML può essere definito tramite una
variabile mettendo al suo posto; = < no-

me variabile>:.

Attenzione ai punto e vìrgola, non è un

errore di stampa.

Vediamo un esempio;

10 SCREEN

2

20 PSET (128.96)

30 POR COL = ITO 15

40 DRAW "C^COL:"
SO DRAW ''NU20ND20NH20NL20’'
60 DRAW ' NEISNFISNGISNHIS"
70 NEXT
80 GOTO 80

queste linee disegnano una serie dì stelle

nei colori da I a 1 5: come si vede, alla linea

40 il colore del disegno viene variato trami-

te la variabile COL.
Oltre che variabili numeriche, in una se-

quenza di comandi del GML possono ve-

nire inserite anche variabili di tipo stringa,

che devono contenere a loro volta delle

sequenze dì comandi grafici. II risultato è

praticamente analogo alla chiamata dì una

subrouiine.

La variabile stringa va inserita nella se-

quenza facendola precedere da una X e

seguire da un punto e virgola. Il program-
ma che segue serve proprio a mostrare le

modalità d'uso di questa nuova possibilità:

il risultato che sì ottiene è identico a quello

dell'esempio precedente,

10 SCREEN 2

20 PSET (128.96)

30 A$ = -NU20ND20NR20NL20
'

40 B$ = •'NE15NF15NG15NH15"
50 FOR COL = 1 TO 15

60 DRAW X = COL:XA$;XB$:'-

70 NEXT
80 GOTO 80

Per concludere questa carrellala sul

GML non ci resta che vedere gii ultimi due
comandi: S e A. Il primo é in grado di

modificare la grandezza delle figure dise-

gnate. il secondo invece il loro orientamen-

to.

S cambia il cosiddetto fattore di scala

(SF. Scale Factor); più questo è elevalo più

la figura, a parità di stringa generatrice,

sarà grande.

La modifica viene cfreltuala inserendo

nella sequenza dì comandi la lettera S se-

guita da un numero n compreso tra l e 255;

Listato 1

IS REn x*.x*x»*.*n:**x**.*t

20 REM X X

30 REn * QUBDROTO *
40 REM X X

50 REM xxtxxxxtxxxttxxt
60 REn
70 SCREEN 2
80 PSET C100.68)
90 0R«U "R55D55L55U55''
100 GOTO 100

Listalo 2

10 REn xxxxxxxxxxxxxxx
20 REM * X

30 REn * ROMBO *

40 REn » X

50 REn xxxxxxxxxxxxxxx
60 REM
20 SCREEN 2
80 PSET C20.963
90 DRAU "ESSFSSGSShSS"
100 GOTO 100

Listato 3

10 REn xxxxxxxxxxxxxxxx
20 REM * *

30 REM X SPDSTBI1ENTO x
40 REH * CURSORE *
50 REM * X

60 REM xxxxxxxxxxxxxxxx
70 REM
80 SCREEN 2
90 PSET C40.65)
100 DRRw 'RBeoseLseuse'
110 DRAIU ''Bni20.91"
120 ORBUI "E40F40G40H40"
130 GOTO 130

Listato 4

10 REM XXXXXXXXXXXXXXXX
20 REM * X
30 REM X STELLE *
40 REM X X
50 REM XXXXXXXXXXXXXXXX
60 REM
70 SCREEN 2
80 COLOR. 15. 15
90 CLS

100 PSET C128.967
110 FOR i=l TD 50
120 X=INTCRNDC nx50D+99
130 V = INTCRNDCnx50D-»-71
140 C=INT(RNDCnX137-H
150 PSET fX.vJ
160 DRBlii ' S=I :

170 ORfliu ' C=C :

180 GOSUB 210
190 NEXT
200 GOTO 200
210 DRfty NU9ND9NR9NL9'
220 0Rftlu''NEBNFBNGBNH6"
230 FOR K=1TO250
240 NEXT
250 CLS
260 RETURN

Listato 5

10 REM xxxxxxxxxxxxxxxx
20 REM X X
30 REM X R0T02I0NE X
40 REM X ASSI X

50 REM X X

60 REM XXXXXXXXXXXXXXXX

70 REM
80 SCREEN 2
98 PSET C120.701
100 ORBui "A0"
110 DRfll^ "R80D50L80U50"
120 GOSUB 230
125 CLS
130 DRftU 'ftl'

140 DRfilil R80D58L80US0"
150 GOSUB 230
155 CLS
160 ORBU '02'

170 DRflU ' R80D50L80U50"
180 GOSUB 238
185 CLS
190 ORflU A3'
200 CRAI) 'R80D50L80U50 '

210 GOSUB 230
220 STOP
230 FOR I=1TO500
240 NEXT
250 RETURN
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il faltore di scala diventerà uguale a n/4.

Normalmente rSF vale I (n=4)esi ha una
corrispondenza I a I tra i numeri indicati

nei comandi grafici ed i pixel dello scher-

II programma del listato 4 mostra una
sequenza di stelle via via più grandi, otte-

nute sempre con gli stessi comandi: quello

che camMa ad ogni iterata è appunto il

fattore di scala (linea 160).

Il comando A. infine, ha la forma A
< n > . con n compreso tra 0 c 4. cd il suo

cITctto è quello di ruotare lo schermo di

90>n gradi. AO permette dì ripristinare la

condizione iniziale, ovvero rotazione nul-

la.

Il listato S mostra questo comando m
funzione: il programma disegna quattro

volte lo stesso rettangolo, ogni volta dopo
una rotazione dello schermo.

Per quanto riguarda la grafica abbiamo
concluso; l'appuntamento c alla prossima

0
OuipuiMprogramma Kaiuiianc aai. I nriiangoli .\em-

puntata, nella quale ci occuperemo delle

fatidiche spriic.

Ora è invece il momento di passare al

software vero c proprio; questo mese vi

presentiamo il programma Cargo, che i-

naugura la parte della rubrica dedicata al

software dei lettori.

Cargo
di Pier Paolo Paolelii - Trieste

Cargo è un simpatico giochino, ispirato

airomonimo programma pubblicato esat-

tamente un anno fa nella rubrica riservata

al software per il TI 99/4A.
La trama è mollo semplice: bisogna di-

fendere le proprie astronavi dai colpi nemi-
ci. proteggendole con una sorta dì scudo
spaziale. Sembra facile, ma dopo i primi
colpi la velocità dì fuoco e di spostamento
dell'astronave avversaria diventa tale da
rendere Cargo un durissimo banco di pro-
va per i propri riflessi.

A prescindere dal gioco in sé. il pro-

100 REn
I 1

1 10 REM CARGO
1 20 REM I 1

130 REM
140 REM UERSIONE MSX
150 REM
160 REM Pier Paolo PfiOLETTI
170 REM
190 REM
200 REM TITOLI
210 COLOR15. 1, 1 :SCREEN2:KEY0FF
220 S=8:DRAUI"C=S: " :S=0
230 DRfiU"BM40,20 0150 R18B U150 L180"
240 LINE£97,283-C154.601.4.BF
250 0PEN''grp :"FOROUTPUTAS#1
260 PRESETC107. 40] . 8 :PRINT#1 . "CARGO"
270 LINEC105.503-C145,503, 15
280 PRESETC92. 653 iPRINTin. "Arcade by"
230 PRESETC57. 853 :pRINT# 1. "Pier Paolo Pa
0 lett i

"

300 FORYY=46TO166STEP60
310 LINECYY. 1003-CYY+45, 1503, 11. BF
320 CIRCLECYY-t-23. 1253.21,8. . . 1.3 :pAINTCY
Y+25. 1253.8
330 CIRCLECYY+23. 1253 . 1 1 . 1 1 . . . 1 . 3 tPAINTC
YY+25, 1253.11
340 NEXT YY
350 PRESETC44. 1823 :PRINT#1, Press any ke

y to beg in"

360 IFINKEY«=’’"THEN3e0
370 GOSUB 1560
380 CLS5F0RI=1T02
390 PLAY"c " '

400 PLAY"f
410 PLAY"b
420 PLAY"f
430 PLAY-c
440 PLAY"c
450 PLAY"o514c" !NEXT
460 REM DEFINIZIONE SPRITE
470 FORS=0TO3:S«=""
480 FORR=0TO7:READT«
430 S«=S*-*-CHR*CUALC"S.b"+T*33
500 NEXTR:S$CS3=S«;NEXTS
510 SCREEN2.3
520 FORN=0TO3:SPRÌTE«CN3=S«CN3 :NEXTN
530 REM CARGO NEMICO

540 DATA 01111100
550 DATA 10101000
560 DATA 11111000
570 DATA 00111111
580 DATA 00111111
530 DATA 11111000
600 DATA 10101000
610 DATA 01111100
620 REM BARRIERA
630 DATA llllllll
640 DATA 00010000
650 DATA 01000100
660 DATA 00010000
670 DATA 01000100
680 DATA 00010000
690 DATA 01000100
700 DATA llllllll
710 REM CARGO AMICO
720 DATA 00000001
730 DATA 00111111
740 DATA 00000110
750 DATA 11111100
760 DATA 11111100
770 DATA 00000110
780 DATA 00111111
790 DATA 00000001
800 REM — LASER
810 DATA 00000000
820 DATA 00000000
830 DATA 00000000
840 DATA ninni
850 DATA 00000000
860 DATA 00000000
870 DATA 00000000
880 DATA 00000000
890 CLStSCREEN 0 :L0CATE3. 7 : INPUT"Qu al e’

i 1 tuo noe<e " :A$
900 REM INIZIO GIOCO
910 SCREEN2:C0L0R15. 4, 1

920 PLAY"T255SnM5000o8L4Co5SAGo6Co5L8BB
L4AGFL8FFL4GGAo6Co5L2M10000BL4M5000EL8EE
;L4AAGAL2M10000B-10m5000AGFE14DAGo6FC. .

.

930 FORn=ITO150
940 X=RND C 1 3 *255 : v=RNDC 1 3 * 1 64 ! C= I NTCRNO C

1 3*153-rl
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gramma presenta anche un elevato valore

didailico per il buon uso che l'autore ha

fallo delle caratteristiche grafiche e musi-

cali dello standard MSX. Qua e là per il

listato, che vi consigliamo di studiare con

attenzione, si trovano spunti di notevole

interesse; alle righe 250 e seguenti, ad esem-

pio. viene mostrato come sìa possibile scri-

vere del lesto sullo schermo in alla risolu-

zione. argomento, questo, spesso ignoralo

dai manuali.

Vediamo come si svolge il gioco; carica-

to il programma e dato RUN compaiono i

titoli di testa e le istruzioni, poi viene ri-

chiesto il nome del giocatore ed infine ap-

pare il campo di gioco, costituito da uno

sfondo stellato, dalle tre astronavi da pro-

teggere c dalle segnalazioni relative al pun-

teggio.

Un attimo dopo compare la nave nemi-

ca. che apre subito il fuoco. La barriera

difensiva va posizionata davanti all'astro-

nave presa di mira agendo sui tasti del

cursore. Se si riesce a sopravvivere fino ai

500 punii viene attribuito dal computer un

bonus di valore casuale: nel caso bisogna

siareatientianon farsi distrarre dall'appa-

rizione della scritta che segnala il fatto.

Prima di iniziare a giocare conviene inse-

rire la condizione di CAPS LOOK, altri-

menti il programma non riconoscerebbe la

risposta ad alcune richieste di input. MK

950 PSETCX.V2.C5NEXT
960 SPRITEON
970 PRESETriS. 1652 :PRINT#1. -HI SCORE" :HI
980 PRESETC85. 1653 :PRINT#1,HI«
390 PRESETC160. 165) :pRINT#1 , "SCORE"
1000 PRESETC160. 175) JPRINT#! .A*
1010 PRESETfl5.175):PRINT#l.N0*
1020 FORJ=1TO500:NEXT
1030 PUT SPRITE 0. f220.40).9.2
1040 PUT SPRITE 1. C220,80).7.2
1050 PUT SPRITE 2. C220, 120).3.2
1060 PUT SPRITE3. C200.80) .8.

1

1070 P=50:SC=0:XX=80:S1=0
1080 REn NUCLEO SIOCO
1090 X1=INTCRNQC1)*3)+1
1100 IFX1='1THENX=40:GOTOH40
1110 IFX1=2THENX=80:GOTO1140
U20 IFX1=3THENX=120:GOTO1140
1130 GOTO1080
1140 BEEPtPUT SPRITE4. C15.X) .4.0
1150 FORN=0TOP+10
1160 OUT170.CINPC170)AND240) 0R8
1170 A=INPC169)XOR255
1180 IFA=16 THENXX=40
1190 IFA=32 THENXX=aa
1200 IFA=128THENXX=120
1210 PUT SPRITE3. f200.XX),8.

I

1220 NEXT N
1230 BEEP:BEEP:FORI=20TO200STEP10:PUT SP
RITE5. CI.X). 15.3:NEXT:PUT SPRITE5. C200.X
),0.3
1240 IFX=XXTHEN GOSUB1270
1250 IFXOXXTHEN GOSUB1350
1260 GOTO 1080
1270 REn AGGIORNAHENTO SCORE
1280 SC=SC+10
1290 FORK=1TO9:IFSC=500*KTHENPRESETC90.

1

85] 2PRINT#1.K:"B0NUS’' 2FQRH=1TO1 50 2NEXTH ;

PRESETC90. 185) :COLOR1 :PRINT#1

.

:C0LaRl5;SC=SC+INTCRN0C 1)*10)*10
1300 NEXTK:SC*=STR*£SC)
1310 COLOR 1 :PRESETC208. 165) :PRINT#l.""
1320 COLOR15SPRESETC208. 165) :PRINT#1.SC*

1330 IF P<=0THENRETURN
1340 P=P-lsRETURN

1350 REn FINE nANCHE
1360 F0RI=2T015:BEEP
1370 COLOR 1.1.15
1380 FORJ=1TO50:NEXT J
1390 C0L0R15. 15.

I

1400 NEXT I :C0L0R 15.1,1
1410 IFSC>HITHENHI=SC:N0*=A*
1420 FORJ=1TO500sNEXT
1 430 SCREEN0 : CLS : LOCATE 1 5 . 4 : PR I NT " CARGO

"

1440 L0CATE3. 10:PRINT"HI SCORE.." :HI
1450 LOCATE20. 10 :PRINT"SC0RE. .

" :STR«£SC)

1460 L0CATE3.13!PRINTN0«
1470 LOCATE20. 13:PRINT A*
1480 PRINT" GIOCHI ANCORA CS-'N) ?"

1490 K«=INKEVS:IFK*<>"N‘'ANDK«0"S"THEN 1

490
1500 IFK«="N"THEN CLSrENO
1510 IFK«="S“THEN PRINTrPRiNT" STESSO
GIOCATORE CS-'N) ?" :PRINT :PRINT
1520 K*=INKEY«:IFK*<>"N"ANDKÌ<>"S"THEN 1

520
1530 IFK«="N"THEN INPUT" NONE" : A* :CLS

:

COLOR 15. 1, 1 --GOTOSOO
1540 IFK«="S"THEN CLSsCOLOR 15.l.l:G0T09
00
1550 GOTO1520
1560 REn NOTIZIE
1570 SCREEN02LOCATE8.

1

1580 PRINT"USA I TASTI CURSORE. PRINT :P
RINT" LEFT. RIGHT. NORTH.

"

1590 PRINT:PRINT"SEI IN UIA6GI0 CON TRE
CARGHI E SEI A" :pRINT"B0RD0 DELL* AnniRA
GLIA. QUANDO UENITE" 2PRINT"ATTACCATI DA
UN CACCIA NEniCO. " rPRINT
1600 PRINT"PUOI DIFENDERE LA FLOTTA DALL
•ATTACCO" :PRINT"ACCENDENOO LO SCUDO ENER
GETICO DELLA " :pRINT"NAUE DI UOLTA IN UD-
ITA SOTTO TIRO. ’

1610 LOCATE10. 17
1620 PRINT"PAI ATTENZIONE ’"

1630 LOCATE 2. 19 SPRINT" IL NEniCO E' SEHP
RE PIU’ UELOCE !

"

1640 L0CATE11.22:PRINT"Prem- un tasto"
1650 IF INKEV«=""THEN1650
1660 SCREEN2SC0L0R 4.1.1
1670 RETURN
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Porlo più FORTH
di Raffaello De Masi

Ottava

Un po' dì pratica

Ciimmiiiii. cammina, Ermanno Olmi ci

ha fatto un lìlm e noi siamo arrivali a

specializzarci ed a manipolare stuck, (lag e

word quali esperti nocchieri (ve lo ricorda-

te il nauta della prima declinazione?) nel

procelloso mare del Ponh. Ma poiché le

calde e quiete lagune del Basic e del For-

tran non ci avevano mai dato il brivido

deH'avventuraci siamo spinti in mare aper-

to e ormai gli amici di una volta chi li vede

più?

Ma il viaggio é stato duro c lungo e

stavolta é il caso di fermarci. Per cui, per

questa puntata, niente nuove word, ma
qualche utile applicazione di quanto atv

biamo fatto finora, con qualche program-
mino di utilità sempre buono da tener regi-

strato da qualche parte.

Già parlammo, un paio di puntale fa. in

occasione dei cidi E>0-LOOP. delle word
LEAVE ed EXIT. Ricorderemo chela pri-

ma determina la chiusura di un ciclo DO-
LOOP, identificando il valore del contato-

re al limile del loop, mentre la seconda

agisce come una vera e propria word di

chiusura (quindi come un [;j) pur avendo la

limitazione di non poter essere usata con

un ciclo IX)-LOOP. cui. comunque, assol-

ve la già citata LEAVE.
Evidentemente sia LEAVE che EXIT

vanno precedute da una comparazione, al-

trimenti non avrebbero motivo di esistere.

Comunque è uso comune che EXIT sia

generalmente utilizzato per routine di sal-

vataggio. come, ad esempio, in caso di er-

rore. mentre LEAVE interviene quando
un evento desideralo avviene.

LaUgura I riporta un programmino che

consente di ricercare, in uno specifico bloc-

co di memoria, un certo numero e. in osse-

quio a quanto precedentemente afTcrmalo.

usa LEAVE per uscire dal loop quando

parte

viene trovalo il numero stesso. Per consen-

tire ciò. t'indirizzo ricercato viene portato

in stack. ma. se il numero non viene trova-

lo in TOS, viene riportalo a zero.

AH'inizio, si assume, evidentemente, che

il numero non sia stalo trovato per cui

viene posto in TOS uno zero. Stabiliti i

limiti di DO-LOOP. il programma legge

un numero in memoria c lo compara con il

valore di lesi. Se i due valori sono uguali

(ricerca ultimata) un IF-THEN sostituisce

10 zero dello stack con l'indirizzo effettivo

del numero ed esegue un LEAVE forzando

11 ciclo DO-LOOP. Altrimenti si riprende

daccapo.

Al termine del ciclo sia esso stato frut-

tuoso o no. i due numeri in cima allo stack,

ind I e n, vengono cancellati lasciando solo

l'indirizzo ricercato, in caso di ricerca posi-

tiva. o lo zero, in caso negativo.

Come già abbiamo dello EXIT é gene-

ralmente utilizzato come escape da situa-

zioni d'errore come, per esempio, un input

non valido.

La definizione, data la puntala prece-

dente. della radice quadrala può essere, in

caso di errore quale la richiesta di essa per

un numero negativo, cosi integrata (dopo
la word iniziale)

DUP 0<
IF EXIT THEN

BEGIN
OVER OVER /

Ricerca cd ordinamento

in array e tabelle

In molte applicazioni, i numeri di una
array rappresentano i risultali di test, rac-

colta informazioni o, cosa per cui il lin-

guaggio è particolarmente tagliato, se-

quenze di dati ottenuti da un controllo di

una macchina o di una strumentazione. Se
tali informazioni debbono essere suci^si-

vamenle analizzate, può essere necessario

il loro riordino sia in senso numerico (cre-

scente o decrescente) od alfabetico. La fi-

gura 2 e successive descrivono due comuni
tecniche di riordino (o sorting), general-

mente le più usale, chiamale bubblc sort ed

insertion sort, e forniscono listati adatti

alla loro implementazione.

Bubble sort

La tecnica di bubblc sort è cosi chiamata
poiché determina una continua risalita dei

numeri in memoria, come bolle d'aria nel-

l'acqua.

Ad esempio, in una array monodimen-
sionate, ogni numero viene paragonato,

partendo dal primo numero della lista stes-

sa, con il successivo.

Se il numero risulta essere più grande del

successivo, si cITellua uno scambio Ira di

essi. I due numeri successivi vengono com-
parati, scambiati se necessario e cosi via.

Dopo un certo numero di tentativi il pro-

gramma avrà riordinato in senso crescente

tutti i numeri ed il numero più grande sarà

“ribollito" al posto più allo.

Questo algoritmo, universalmente co-

nosciuto nei mondo dell'informatica ed

applicato dappertutto in ogni linguaggio,

richiede ovviamente diversi passaggi per

completare il riordino. Purtroppo il nume-
ro di tali passaggi non è fisso, dipendendo

esso dall'iniziale stato dell'array per cui il

computer non avrebbe alcun termine di

paragone per conoscere effettivamente

quando interrompe l'operazione. È neces-

sario. per tale ragione, utilizzare uno spe-

ciale indicatore che segnali se, in un pas-

saggio. sia stato effettuato uno scambio.

Tale indicatore, definito flag di scambio,

avviserà il computer quando interrompere

il sorting.

La figura 2 evidenzia la flowchari di

bubble sort con uso del flag di scambio.

Questo viene settato ad I all'inizio di ogni

passaggio di sort. Viceversa ogni volta che

un passaggio determina uno scambio di

numeri il flag passa a 0. Se. pertanto, all'i-

nizio di ogni ciclo di sort (o, che é la stessa

cosa, alla fine della array) il flag presenta il

valore 0. occorre ripetere l'operazione

mentre per valore I (vero) di flag il sorting

può essere ritenuto completo ed il pro-

gramma esce dal loop.

Come si vedrà, l'operazione richiede al-

meno I sequenza di confronti (ipotesi mi-

nima per array già ordinata). Per una array

messa neH'ordine esattamente inverso (ca-

so più disastroso) occorrono (fatevi un pic-
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colo conio od una prova con carta e mati-

ta) n-l passaggi per ii riordino totale -I-

1

per la verìUca finale. Vale a dire che. una
array di N posti impiegherà da I ad N
passaggi per il soriing con (N-f I) /2 pas-

saggi come media.

La figura 3 mostra la definizione della

word BUBBLE, che consente appunto la

buhble sort di una array di numeri (o di

parole, tanto basta usare gli indicatori A-
SCII). Essa è facile da interpretare, seguen-

do precisamente la flowchart della figura

2. Notare lo uso di >R in coppia, che

consente di salvare nel return Stack (lo

ricordate, quanto tempo è passalo!)! limili

di DO-LOOP, che rappresentano gli estre-

mi della array in cui va effettuata la ricerca.

Notare anche la sequenza [!!) che consente

(il riordino dei parametri viene eseguilo dal

4ROLL) di conservare il primo numero nel

secondo indirizzo e viceversa, vale a dire

consente lo scambio dei numeri se la condi-

zione I 2 -t- (fl 1 (« < (comparazione tra i

due numeri) setta il flag a I.

L'operazione eseguita dalla word BUB-
BLE ha però uno svantaggio. Ogni esecu-

zione del ciclo DO-LOOP causa il confron-

to di lutti i numeri in array. anche quelli

che già sono stati scambiati e portati alla

loro posizione finale. Poiché non c'é neces-

sità di valutare ogni volta tali numeri, é

possibile, ancora di più, accelerare l'opera-

zione ammettendo, nell'ambito del pro-

gramma. la comparazione di tali numeri.

Vale a dire che. nel riordino dell'array. il

primo passo analizzerà N numeri, il secon-

do N-l numeri, il terzo N-2 e cosi via.

Pertanto, per definire una nuova word
con un algoritmo più efTìciente occorre

modificare il programma precedente in

modo da ridurre il limite di DO-LOOP di 2

ad ogni passaggio. La figura 4 mostra una
versione migliorala della word BUBBLE.
XBUBBLE in cui appunto il limite di DO-
LOOP viene decrementa to. ad ogni round,
di 2. immediatamente dopo l'estrazione

dal return stack. Inoltre l'indirizzo iniziale,

per consentire effettivi n passaggi é incre-

mentato di 2. Tutto il resto é uguale.

È davvero più veloce tale nuova defini-

zione? Analogamente a quanto suggerisce

Scanlon. abbiamo anche noi eseguito una

prova su una array di 300 numeri messi

esattamente al contrario (in senso decre-
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.sceme). I risullati sono siati i seguenti (in

sec):

Computer APPLE ME

Forth su scheda
Forth su disco

Computer HEWLETT-
PACKARD 87

Forth su disco

Computer ITT 3710
Forth su disco

Computer IBM PC
Forth su scheda

BUBBLE XBU8BLE
147 101

159 105

96 66

125 92

98 71

con un vantaggio medio, quindi, del

25.30“ „.

È interessante anche notare come, pre-

vedibilmente. il linguaggio su scheda sia

più rapido di quello su disco e come l'HP

nonostante il suo processore ad 8 bit (si

tratta comunque di un si.stema raultipro-

eessore) sia allreltamo rapido dell'IBM

con il suo 16 bit. dimostrando l'alta voca-

zione sdeniiUca della serie 80.

Esiste però un'altra tecnica di sorling.

ben più rapida, pur essendo altrettanto

semplice. Si tratta dell'lnserlion Sorl; an-

che questa tecnica è abbastanza semplice,

anzi più intuitiva ancora delle precedenti.

In elTelti é quella che usiamo comunemen-
te quando riordiniamo un mazzo di carte.

Infatti, partiamo dalla 2‘ carta e la con-

frontiamo con la prima, eseguendo il nor-

male bubbling. poi. passati alla successiva,

ognuna di esse viene comparata con tutte

le precedenti e risale nel gruppo lino al suo

effettivo posto relativo prima di procedere

con un altro numero. Si esegue, pertanto,

proprio l'inserzione che si compie quando
si riordinano le carte in mano durante una
partita di canasta o di un più casereccio

scopone. La figura 5 mostra la definizione

di ISORT: si notino i due cicli DO-LOOP
nidificati; quello più esterno scorre attra-

verso rarray partendo col secondo nume-
ro. e comparando ogni membro dell'array

con quello precedente. Se occorre lo scam-

bio [N(n-l) > N (n)) si passa al DO-LCX)P
interno che ricerca il definitivo posto del

numero nell'array. lasciando inoltre un in-

dirizzo nello stack. Inoltre il loop inter-

no (DUP DUP 2-F) apre uno spazio nel-

l'array e. successivamente (I 3 PICK —
<CMOVE !) inserisce il numero, come si

fa appunto quando si riordinano le carte in

mano.
Le stesse prove effettuale precedente-

mente sono stale eseguite in tempi, con

questa tecnica, ancora ridotti del 35®„circa

con rapporti più favorevoli per l'HP e

riBM e con un collasso deil'Apple che.

specie operando su disco, ha mostrato ri-

dotte differenze con la tecnica precedente.

Amici Forlhisti. che spero (non per mio
merito, s'intende) ben più numerosi del

centinaio di iscritti al FIG Italia, avete vi-

sto come è necessario avere a disposizione

qualcosa di più eflìcienle e rapido del solilo

Basic o del sussiegoso Pascal. Proviamo a

fare quello che abbiamo descritto in un
altro linguaggio, e vediamo chi taglia il

traguardo. Certo, non è facilissimo lavo-

rarci. ma avete mai visto una corsa di for-

mula I o meglio ancora una 24 ore di Le
Mans? Il vincitore, alla fine della corsa,

non é mica da prima pagina di Capital e

non profuma certo d'acqua di Vichy. ma è

arrivalo primo e fa la doccia agli spettatori

col magnum di champagne. Chi va in B od

in P sta sotto, tra la folla, applaude, tocca

con un dito le Ferrari come fossero reliquie

di papa Giovanni, se lutto gli va bene rime-

dia un autografo di Arnoux o di Lauda, e

torna a casa a vedere ia domenica sportiva.
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di Pierluigi Panunzi

Le istruzioni di salto

Dopo iner vìslo iwilv xcorse puniaie un

Xrwì niiniiro di isiruzUmi "xUilichc". nel

senso elle non poriavono altro ''sconvolgi-

mento" elle la lettura di un certo dato dalla

memoria, ei occuperemo questa volta di un

gruppo di istruzioni mollo importanti, in

quanto consentono di alterare la naturale

set/uenza di un programma: stiamo parlan-

do delle eosiddelle "istruzioni di salto".

In presenza di tali istruzioni lo ZfiO. inve-

ce di eseguire la i.struzione successiva a quel-

la eseguita per ultima, salta ad un altro

punto della memoria dove troverà ad aspet-

tarlo tse tutto va hene!) un altro pezzo di

programma.
.inalizzeremo dunque rari tipi di istruzio-

ni di salto: dapprima ci occuperemo dei salti

us.voluti I condizionali e noni, poi dei .salti

cosiddetti relativi lanche questi condiziona-

li e noni ed infinedi alcune particolari istru-

zioni di sidto indiretto e di gestione dei cicli

Come dice il loro nome e come é facil-

mente intuibile, le istruzioni di salto con-

sentono al programma di saltare da un
punto allallro della memoria oppure, ma é

la stessa cosa, permettono al programma-
tore di far eseguire determinale parti di un
certo programma invece dì altre, per il fat-

to che .SI é verificata una certa condizione,

0 per il semplice motivo che é necessario

effettuare il salto.

Le istruzioni di salto per lo Z8U si divì-

dono in tre gruppi: al primo appartengono
1 salti, condizionati e non. assoluti, al se-

condo i salii relativi, anche questi condi-

zionali e non. mentre al terzo appartengo-

no quelli indiretti. Cominciamo allora dal

pnmo gruppo per dire che il loro attributo

di "assoluti" deriva dal fallo che Tistruzio-

nc .stessa specifica Tindirizzo di memoria al

quale deve saltare il programma: in parli-

colaresi tratta di istruzioni formate da tre

byte, in cui il primo è il codice operativo

fOpcode") e gli altri due rappresentano

rimiiri/zo di salto.

Soffermiamoci su questo indirizzo con

un esempio: iniziamo con l'islruzione "JP
I2.HH". che impone al programma di sal-

tare airindirizJO lesadecimale) 1224H.

Supponendo che l'istruzione si trovi

airìndirìzzo (sempre csadecimale. ma ora
non lo diremo più) automaiica-

mentc lo Z80 si posizionerà .sulTindirizzo

1234H. praticamente ignorando (JC.^IH

celie di memoria.
Non perdiamo l’ahitudine a fare piccoli

cellcoli in csadecimale! Il valore citalo sì

ottiene semplicemente eflcttuando la sot-

trazione Ira I234H c (J500H. che dà
dC.34H: ora però da questo valore dobbia-

mo sottrarre i due byte rimanenti dell'i-

struzione di salto che stiamo analizzando

cd infine dobbiamo ancora sottrarre I in

quanto stiamo calcolando il "numero di

byte" Ira TLsiru/ione di partenza cqucll.t di

Chiudiamo questa parentesi, in quanio
generalmente non dobbiamo fare questi

calcoli: ci serviva soltanto per far vedere

["entità" di un certo salto (nel nostro caso

"assoluto"), entità che può assumere prali-

cumenlc qualsiasi valore Ira OOOtfH ed

FFFFH. sottintendendosi cosi che con

un'istruzione di salto assoluto si può rag-

giungere qualsiasi punto della memoria,
senza alcun tipo di "impedimento" o "pro-

tezione" che dir si voglia.

Delio ciò possiamo analizz.arc le moda-

lità di esecuzione deH'isiruzione; in parti-

colare l'istruzione vista fa saltare sempre
aH'indirizzo dato.

Esistono poi le istruzioni di "salto asso-

luto condizionalo", per le quali giocano un

ruolo molto importante i "flag". dei quali

abbiamo parlato abbondantemente nella

puntata relativa alle operazioni logico-a-

ritmetiche dello Z80.

Non a caso ci eravamo soffermati sui tre

flag C. Z e S (rispettivamente il Carry. il

llag di Zero c quello di Segno): questa volta

non ci occuperemo del quarto flag (N). ma
viceversa parleremo dell'altro flag (P. flag

di Parità).

In particolare, nel caso dì un'istruzione

di salto condizionato bisogna far bene at-

tenzione al valore di questi quattro flag ed

in parlicolar modo a quello strettamente

legato all'istruzione dì salto.

Dato che i flag sono quattro (ripetiamo:

Z. C. P. S) e dato che ognuno di questo può
avere due "stati" (ne riparliamo più ol-

ire...) ecco che otteniamo 8 istruzioni di

salto, che sono:

JP Z.nnnn
JP NZ.nnnn
JP C.nnnn
JP NC.nnnn
JP PO.nnnn
JP PO.nnnn
JP PE.nnnn
JP P.nnnn

JP M.nnnn
dove "nnnn" è un indirizzoassoluto csade-

cimalc. formalo da 4 cifre esadccimali (co-

me ad esempio lUtìOH. D4F.1H. 777AH.
ccc.)

Analizziamo la prima istruzione, che sì

legge “salta, se zero, all'indirizzo nnnn":

come dice la frase, il salto avviene se e solo

se dalle istruzioni precedenti, ed in partico-

lare "la" precedente, si ha che il flag "Ze-

ro" é senato.

Se ciò non accade, e questo vale in lultn

casi di salto condizionato, e cioè se la con-

dizione non é verificata, allora l'istruzione

di salto viene semplicemente ignorata ed il

programma passa aH'istruzione successì-

Nelia seconda istruzione dell’elenco il

salto avviene scesolo se il flag di Zero éO
(ad esempio se il risultalo di una certa ope-

razione “non" era zero, secondo l'ormai

consueto gioco dì parole).

Analogamente si ha per la terza e la

quarta istruzione, che si riferiscono stavol-

ta al flag di Carry.

La quinta e la sesta istruzione si riferi-

scono invece al flag di Parità: vediamo ora

più in dettaglio il significato di questo flag.

Dato un certo byte, che come sappiamo
bene è formato da 8 bit. si intende per

parità la somma dei bit “1" costituenti il

byte stesso: il flag o bit di parità è concepi-

to in modo tale da rendere sempre "dispa-

ri" il numero totale di "1" (8 del byte, più

uno dato dal flag stesso).

Facciamo un esempio, anzi un paio!

Supponiamo di avere il byte 34H: espri-

mendo tale valore in notazione binaria

avremo 001 1 lOOd. ,
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Ora andiamo a coniare il numero di uni

del nostro byte: è facile! Sono tre. Ora il

riagdi parità sarà in questo caso Q in quan-
to solo cosi il totale degli uni rimane dispa-

ri. Viceversa, consideriamo il byte FÒH;
scritto in binario abbbiamo 1 1 1 10000. In

totale abbiamo dunque quattro uni: aven-

do a disposizione l'ulteriore bit dato dal

flag di Parità, questo deve valere "1" ren-

dendo cosi dispari (pari a 5) la somma dei

bit pari ad "
I

Nel primodegli esempi (in cui P vale 0) si

dice che la parità è "dispari" ("Odd" in

inglese), invece nel secondo esempio la pa-

rità si dice "pari" ("Even" in inglese) ed il

(lag P c pari ad 1.

Tornando perciò alle istruzioni di salto

condizionato, le "JP PO.nnnn” e “JP
PE.nnnn" si leggono "salta se la parità è

dispari..." c "salta se la parità è pari...".

Evidentemente sarebbe meglio leggere le

istruzioni in inglese "jump on parity odd to

nnnn" e "jump on parity even to nnnn" in

quanto solo cosi abbiamo la corrisponden-

za con le sigle PO e PE. A loro volta,

comunque sì leggano, le istruzioni signifi-

cano: la prima, "salta se P=0 "e la secon-

da "salta se P= I".

A questo punto però si impone una fer-

mata; specie per chi è alle prime armi, non è

molto facile distinguere subito bene con-

cetti come parità pari, dispari e collegarli a

PO. PE e ai valori di P: proponiamo dun-

que un semplicissimo metodo mnemonico
(inventato dall'autore dell'articolo, ma fa-

cilmente scovabile!), che per il fatto dì esse-

re mnemonico é, si. molto semplice, ma
altresi non trova alcun riscontro "matema-
tico". Eccolo dunque: per raccapezzarcisi

sulle JP PO e JP PE basta semplicemente

fissare l'attenzione sulla prima (per l'altra

si va evidentemente ad esclusione!), che è
• JP PO”.

Le lettere "PO" come visto significano

“Parity Odd": per un caso fortuito la chia-

veè nella paroletta "Odd" dove c'é pratica-

mente tutto! Cèla "O" che ci ricorda che il

bit di parità é "0 "ed in più ci sono ben due

"d" che ci indicano che la parità è "d"-

ispari!! Semplice ma a suo modo efficace!

Ripetiamo che dobbiamo solo pensare

alla sigla PO e alla parola "Odd": inevita-

bilmente il discorso opposto non si può
ottenere da PE e tantomeno da "Even"
(forse, machiavellicamente, si potrebbero

contare le cifre che compongono le "paro-

lette": é un caso anche questo, ma "Odd" è

formato da tre lettere, mentre "Even” da

quattro!!). E poi dicono che la matematica

non é un'opinione...

Comunque lasciamo al lettore la scelta

di quale metodo usare per associare mec-
canicamente o coscientemente i vari con-

cetti relativi alla parità; altra scelta è anche

quella di ignorare completamente il nostro

"irucchetlo ignobile"...

Tornando dunque alle ultime due istru-

zioni di salto condizionato, abbiamo le "JP

P.nnnn"e"JPM.nnnn”: rispettivamente si

riferiscono al segno risultante dalle opera-

zioni precedenti. Se il bit dì flag S é I. il

segno negativo (il segno, in inglese è "Mi-

nus") e viceversa, se S è 0, il segno è positi-

vo (in inglese “Plus"). Ecco che la prima
istruzione efTetluerà il salto se il segno ri-

sultante era "Plus", mentre la seconda lo

effettuerà se il segno risultante è "Minus".

I salti relativi

È questo un tipo di istruzione che si

trova anche in altri microprocessori ad 8

bit. quale ad esempio il 6502. ma che vice-

versa non era presente nell'8080. il proces-

sore dello Z80. Come dice il nome, si trat-

tava di salti "relativi aM'indirizzo" di me-
moria in cui si trovano: con queste istruzio-

ni si può saltare ad una certa istruzione

che si trova, rispetto a quella di salto, nel-

le “immediate vicinanze" intendendo con

questo termine una distanza di al massimo
127 byte in più oppure 128 byte in meno,

rispetto alla locazione in cui si trova nell'i-

struzione di salto.

Come si vede, dunque, c'è una dilTcren-

za sostanziale con le istruzioni di salto pre-

cedenti: in questo caso infatti l'indirizzo di

arrivo non può assolutamente spaziare tra

0000H ed FFFFH. come avveniva invece

nel caso precedente.

La spiegazione di ciò ed in particolare

del valore massimo del "range" di indirizzi

raggiungibili, risiede nel fatto che questo

tipo di istruzioni è a due byte in cui il primo
è al solito r'opcode". mentre il secondo

byte rappresenta un "valore esadecimale

complemento a 2”. Consigliamo a questo

punto i lettori di fare riferimento alla pun-

tata apparsa sul n. 36 di MCmicrocompu-
ter: questa volta diciamo solo che secondo

tale "logica”, un byte può rappresentare

un valore per l'appunto compreso tra -128

e +127.
In questo caso però, rispetto alle istru-

zioni di salto assoluto, abbiamo meno pos-

sibilità. fondamentalmente per una scelta

dei costruttori; le istruzioni di salto relati-

vo sono;

jn e

JH C,e

JH NC.e
JR Z.e

JR NZ.e
dove "e" (in inglese "extension", estensio-

ne) rappresenta appunto il secondo byte.

La prima istruzione della tabellina rap-

presenta un salto relativo incondizionato,

mentre le altre sono rispettivamente condi-

zionate allo stato del flag di Carry (se è

settato 0 no) e del flag di Zero (se è settato

0 no).

Non CI dilunghiamo oltre in quanto, a

pane le considerazioni suM'indirizzo. non
vi è altro di nuovo rispetto alle precedenti

istruzioni di salto.

Le istruzioni di Saito Indiretto

Appartengono a questo piccolo gruppo
tre istruzioni di salto indiretto:

JP (HL)

JP (IX)

JP (lY)

nelle quali l'indirizzo non è indicato dall'i-

struzione stessa, ma viceversa é contenuto
nella coppia di registri HL oppure nei regi-

sri indice IX c lY: dato che in ogni caso si

tratta dì registri a 16 bit (perciò 2 byte),

abbiamo in questo caso le stesse possibilità

di indirizzamento delle istruzioni assolute.

Vantaggio notevole di queste istruzioni

è che l'indirizzo può essere "calcolato" dal

programma stesso: in genere vengono
sfruttate quando da una parte del pro-

gramma possiamo saltare ad un certo nu-

mero di parti della memoria, parti i cui

indirizzi iniziali sono ad esempio posti in

un'apposita tabella.

Un'istruzione per i loop

Chiudiamo questa puntala riguardante i

salti con un'istruzione molto polente, la

DJNZe
la quale consente un'agevolissima gestione

dei cicli o loop che dir si voglia.

In termini tecnici, si tratta dì un'istruzio-

ne "multipla”, nel senso che non si limita

semplicemente ad effettuare un salto, sep-

pur condizionato o no.

In questo caso l'istruzione decrementa il

contenuto del registro B ed effettua un sal-

to relativo (nell'istruzione compare infatti

una "e") se il contenuto di B risultante non
è zero; ecco dunque l'utilìzzaziione della

OJNZ nei loop: basta porre nel registro B
il numero di volte che il ciclo deve essere

effettuato.

Facciamo dunque riferimento ad una si-

tuazione del genere:

programma

LO B,numero di volte

(etichetta)

blocco di istruzioni

OJNZ etichetta

In questo caso abbiamo un programma
in cui ad un certo punto poniamo in B un
valore (compreso tra 0 e 255): ora si avrà

che il "blocco di istruzioni” verrà eseguito

tante volle quanto è il valore posto inizial-

mente nel registro B.

Infalti rislruzione DJNZ decrementerà

il registro B e fino al suo successivo annul-

lamento effettuerà il salto alfelicheita".

Dimenticavamo di dire che il nome del-

l'Lstruzione DJNZ deriva da "Decremenl
and Jump on Noi Zero" e cioè "decremen-

la (il registro B) e salta .sulla condizione di

Chiudiamo dunque questa rassegna sul-

le istruzioni di salto dicendo che in nessuno

dei casi visti si ha un'alterazione di alcuni

flag: come dire che lo stato dei llag viene

integralmente mantenuto, anche in que-

st'ultimo caso in cui il flag di Zero viene

effellivamenle utilizzalo, ripetiamo, per-

ché è importante, che lo stalo dei flag rima-

ne quello che si aveva “prima" dell'esecu-

zione dell'istruzione di salto, qualsiasi essa

Nella prossima puntata ci occuperemo
della gestione delle subroutìne e vedremo
che ritorneranno "a galla" molli dei con-

cetti espressi questa volta. MC
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Calcio Computer, 8 programmi
software per Commodore 64, che di

volta in volta ti insegneranno
a compilare la schedina (e possibilmente

vincere), elaborare i tuoi pronastici

sulla classifica di campionato, raccogliere

e consultare i dati delle squadre e dei

giocatori di serie AeB.
Con Calcio Computer si inaugura Mondosoft,

il nuovo periodico per home computer
della Mondadori.

Ogni quattordici giorni in edicola con un nuovo
programma su cassetta corredato da un

fascicolo a colori.

Mondosoft, per esplorare i vari “mondi”
del software.

lìlOnDOSOFT

Il periodico che leggi

con il computer.



vie dagoto'
di Tommaso Pantuso

Salviamo lo schermo

Nelt'anicola di questo mese nielleremo

insieme tulle le nozioni apprese nei due nu-

meri precedenti, riguardanti la memoria vi-

deo e il buffer della tastiera, e cercheremo di

trovare un metodo per codificare in maniera

intelligibile a tutti, ciò che appare sul video,

ad esempio i disegni che utilizzano i caratte-

rigrafici Commodore che non sempre èfaci-
le interpretare quando, integrati in un pro-

gramma. servono a produrre una schermata

complessa. Inoltre avremo modo in seguito

di applicare quanto sappiamo sul video per

ottenere la memorizzazione su disco di inte-

re schermale.

Un breve riepilogo

Abbiamo visto che esiste in memoria
Ram. sia del Vie che del 64. una zona che

riproduce, con un opportuno codice, tutto

quanto compare sullo schermo. In pratica,

se ad esempio sul video c possibile posizio-

nare 1 000 caratteri (40 colonne x 25 righe),

in memoria troveremo una zona di KXX)

byte, ciascuno dei quali corrispondente ad

una determinata locazione dello schermo,

contenenti dei numeri che è abbastanza

facile mettere in corrispondenza con quan-

to efretlivamenlc vediamo rappresentalo.

Ad esempio alla lettera A corrisponde il

numero I . alla B il numero 2 c così via. Il

processo è naturalmente invertibile, nei

senso che se noi andiamo a scrivere nella

memoria video (ad esempio con una Poke)
un numero che rappre.senta il codice di un
carattere, il carattere rappresentato com-
parirà sullo schermo in una certa posizione

facilmente individuabile, In effetti abbia-

mo osservato che. per vedere elTetiivamcn-

le qualcosa, dobbiamo assegnare al carat-

tere in questione un colore, cosa semplice-

mente ottenibile memorizzando un oppor-
tuno codice in un'altra zona Ram. la me-
moria di colore. In definitiva è come avere

un sandwich a tre strati: il primo rappre-

senta lo schermo TV. il secondo la memo-
ria video c il terzo quella di colore: per

ottenere un carattere sul primo strato biso-

gna definire gli opportuni parametri sugli

altri due.
Abbiamo anche visto l'importanza che

assume quella zona di memoria chiamala
Buffer di tastiera che. usala opportuna-
mente. permette alla macchina, in un certo

senso, di auloprogrammarsi in quanto è

possibile, durante lo svolgimento del pro-

gramma. aggiungere delle nuove linee sen-

za arrestare relaborazionc.

Vediamo allora ciò che possiamo pro-

durre con tutte le nozioni accumulale negli

ultimi articoli.

Schermo e “DATA”

Se possiamo scrivere in memoria video

ed ottenere un'immagine sullo schermo,
po.ssiamo allora evi tare di utilizzare rislru-

zione Print. Ciò toma utile, come accenna-

vamo prima, quando si vogliono comporre
dei disegni la cui codifica, in un listato, sia

facilmente interpretabile c quindi riprodu-

cibile. Cosa c'è allora meglio dei numeri
per ottenere quanto vogliamo? Spieghia-

moci meglio prendendo come punto di ri-

ferimento— senza perdere di generalità —
ÌIC64, ritenendo abbastanz.a immediate le

modifiche da effettuare sul Vie che in defi-

nitiva sono legale solo al formato dello

MCmicrocompuler n. 39 - marzo 1985 107



schermo ed ulla diversa mappalura dello

schermo in memoria.

Supponiamo di voler scrivere nella pri-

ma locazione dello schermo quella più in

allo a sinistra.il simbolo delle picehe (quel-

lo delle carte). L'istruzione da dare in un

eventuale programma sarebbe;

PRINT"<Shitt + A>"
Ciò naluralmenic vale anche se si vuol

scrivere qualunque altro carattere o strìn-

ga di caratteri grallci ma. mentre alcuni dei

caratteri che compaiono nei listali sono
facilmenic individuabili sulla tastiera, altri

lo sono un po’ meno e quando essi compai-

no in numero massiccio a volte non si rie-

sce ad ottenere esattamente rcfTcìio desi-

derato dopo aver ricopialo un listato su cui

sono presenti delle schermale grafiche in-

troduttive o altre cose del genere.

Dato che ormai siamo pratici di memo-
ria di schermo, viene abbastanza logico

pensare che lo stesso cfrcilo potrebbe esse-

re ullcnulo andando a scrìvere nella op-

portuna ItKazione il codice delle picche

(65) ed abilitando convenientemente il co-

lore. In altre parole, con

POKE 1024,65

(supponendo per comodità già abilitato il

colore) vedremo comparire in alto a sini-

stra il carattere desiderato senza aver fatto

nessun rifcrimcnlo esplicito al simbolo

grafico. Vi ricordiamo che da 1 024 inizia la

memoria di schermo per il 64,

Se poi la siringa è più complessa, le cose

non cambiano afTatto in quanto basterà

scrivere in tutte le locazioni interessate il

codice del caraiicrc desiderato. Ad esem-

pio:

POKE1024.83:POKE1025,90
POKE1026.88POKE1027.65

farà comparire, nelle prime quattro loca-

zioni dello schermo, rispellivamcnic i ca-

ratteri cuori, quadri, fiori c picche, (suppo-

nendo sempre di aver abilitato il colore).

Naturalmente risulta abbastanza sco-

modo andare a ricavare dulie tabelle i codi-

ci di ciascun carattere che compone il dise-

gno che vogliamo ottenere e scriverlo con

delle Poke nelle precise locazioni di memo-
ria. ma non è esattamente questo che noi vi

proponiamo. Se potessimo ottenere, par-

tendo da un'immagine dello schermo in

memoria, dei codici introdotti aulomalica-

menle m un certo numero di lince Data,

potremmo poi facilmente da questi rico-

struire lo schermo andando a "pokare" i

dati nelle locazioni di schermo interessate.

Ci spieghiamo meglio.

Considerando l’esempio precedente, per

quanto abbiamo detto, partendo dai sim-

boli cuori, quadri, fiori c picche scritti nelle

prime quattro locazioni dello schermo,

dovremmo poter ottenere automaticamen-

te nel programma, partendo dalla stringa

in questione, una linea:

DATA 83,90,88.65

uUraverso la quale potremmo ricostruire le

prime quattro locazioni di schermo con un

segmento del tipo:

10 POH I
= 0TO3:REAO A.POKE1024-H.A

20 DATA 83,90,88,65

Naturalmente il processoé riconducibile

a tulio lo schermo nel senso che se codifi-

chiamo mille numeri con delle linee Data,

cambiando il ciclo Por... Next. avremo ac-

cesso a tutte le locazioni immagine.

Questo processo, per essere comodo
dovrebbe essere aulomalizjaio a partire da
una schermata nel senso che. una volta

composto il disegno sullo .schermo, da que-

sto dovrebbero essere ricavale delle lince

Data e introdotte automalicamcnic nel

programma. È proprio l’implementazionc

di questo procedimento che vogliamo spie-

garvi nelle righe che seguono.

AutoDATA

Il processo sintetizzato lo chiameremo
d’ora in poi AutoDATA, Esso è ottenibile

con una certa disinvoltura impiegando tul-

le le nozioni apprese sul comportamento
del Buffer di tastiera in certe situazioni. Per

meglio comprendere il procedimento d’in-

sieme. facciamo rifeimenlo alle linee che

vanno da 1000 a USO del solilo program-
ma dimostrativo riportato nel listato I con

il quale è possibile comporre un disegno o
delle scritte sullo schermo e poi trasforma-

re il contenuto della sua immagine in me-
moria in lince di dati. Ma cominciamo u

commentare l’ultima parte, racchiusa ira le

linee indicate c che rappresenta il cuore del

programma, considerandola un program-

Vogliamo inserire in un certo numero di
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linee Data il contenuto del pezzo di memo-
ria che va dalla locazione 3'?936 in su per

960 byte; naturalmente potrebbe trattarsi

di qualsiasi altra zona di memoria. La pri-

ma cosa importante che viene fatta ( 1020) é

quella di azzerare una locazione di Ram
non utilizzata dal sistema operativo per

memorizzarvi una variabile clic ci farà co-

modo nel corso dcirdaborazionc. Nella

linea 1040 viene definita una variabile

A = 39936 + 16-PEEK(252)

che verrà poi incrementata di 1 6 unità per

volta incrementando di un'unità il conte-

nuto della locazione 252 (I090). In altre

parole, quando PEEK (252) = 0(contcnu-

10 della locazione 252). allora A = 399.36;

quando PEEK (252) = I segue che A vale

39952 e cosi via (se ancora non capite non
preoccupatevi perche tra breve metteremo

insieme tutti gli clementi). Con la linea

1050 viene scritta sullo schermo la stringa

di due caratteri che compare tra virgolette

c che rappresenta l’abbreviazione della pa-

rola chiave "DATA’’ mentre dalla linea

I l(M)a 1 130che sintetizziamo nella seguen-

te tabella:

La sequenza rappresentala, come c faci-

le osservare, oltre a spostare il cursore due
posizioni verso l'alto genera anche un GO-
TO 1 140. Ciò viene fatto per una ragione

che abbiamo discusso la volta scorsa ma su

cui vogliamo ritornare per maggiore chia-

rezza. Dato che il Buffer della tastiera vie-

ne svuotalo solo dopo un "END" (lo tro-

sioni del Basic I K di memoria posto nella

parte più alta di quella disponibile per il

programma (linea 3). La linea 6 cambia il

colore dello schermo e del carattere; la IO

mette il programma in attesa oltre ad in-

viare. ad intervalli regolari, ad una subrou-
tine (100-150) che simula il lampeggio del

cursore, cosa che sfrutteremo per orientar-

ci sullo schermo nel corso delia composi-
zione del disegno. Vediamo ora le opzioni

delle linee 30. 50 e 60.

Premendo il tasto fi il contenuto dello

schermo viene copialo nella zona prece-

dentemente protetta che comincia dalla lo-

cazione 39936 (156*256). Questo perché
durante il processo di auioDATA. per

quanto detto precedentemente, il contenu-

to della memoria schermo vera c propria

andrebbe perduto. Premendo f3 è invece

possibile ricostruire sul monitor il conte-

nuto dello schermo dopo la precedente o-

pcrazionedi copiatura. Cornee immediato
constatare, il contenuto della zona protet-

ta é scaricato in memoria video e viene

1060 alla lOHO viene composta una stringa.

AS. contenente I numeri situati nelle prime

1 6 locazioni da codificare, separati da una

virgola.

In base a questi primi elementi, vediamo
come si comporta il programma fino alla

linea 1090.

Azzerata la locazione 252 e cancellalo lo

schermo viene calcolato il primo valore di

A; poi vengono scritte sullo schermo;A, D
+ <il simbolo di picche >. A$ c viene

incrementata la locazione 252. In definiti-

va a questo punto sullo schermo vedremo
scritto:

39936 DATA ni, n2, ... n16

dove ni ... n 16 sono i contenuti delle prime

16 locazioni interessate. Specifichiamo che

la parola chiave DATA verrà scritta in

forma abbreviata (D-l-picche) ma noi la

riportiamo per intero per esigenze tipogra-

fiche.

A questo punto ci vuole una opportuna

sequenza scritta nel Buffer di tastiera che

(come già sapete) porti il cursore sulla linea

scritta c generi un Return affinché essa sia

introdotta nel programma. Ciò é ottenuto

con la sequenza contenuta nelle linee da

vate in linea 1130 dopo POKE 198.10 che
indica il numero di caratteri che devono
essere scaricali sullo schermo), questa ne-

cessità produrrebbe un arresto del pro-

gramma c noi vogliamo che ciò si verifichi

al fine di rendere automatica tutta la pro-

cedura. Introduciamo allora l'invio alla li-

nea 1 140 che fa ripartire il programma da
tale posizione.

Capite ora l'importanza di aver conser-

vato il valore del contatore del numero di

linea Data in una locazione Ram con una
Poke e non come una variabile nel modo
consueto: con un Goto, tale variabile ver-

rebbe perduta.

Tutto il procedimento viene ripetuto per

un numero dì volte tale da coprire tutta

l'area interessala.

Vogliamo farvi notare che un tale siste-

ma dì conversione potrebbe essere utilizza-

to anche per introdurre in linee Data un

programma in Lm per poi utilizzarlo in un
caricatore Basic.

Analizzata la parte più importante del

programma passiamo ad illustrare le parli

principali di ciò che rimane.

Per prima cosa viene protetto da intru-

riempita di "1" la memoria del colore. Vi

facciamo osservare che abbiamo preferito

non implementare la codifica dcll'uliimu

linea video che non potrebbe essere ripro-

dotta fedelmente sia per la presenza su di

essa del cursore sia per la necessità di la-

sciare l’ultima locazione di tale riga in

bianco onde evitare lo scroll verso l’alto a

causa delfa capo" generato impegnando
l’ultima locazione del video. Infine il tasto

f5 avvia il procedimento di codifica che già

conosciamo.

Come isolare le linee di dati

Una volta ottenute le linee di program-
ma con i Data dovremo in qualche modo
isolarle ed introdurle in un contesto che le

renda utilizzabili. La prima cosa che ci

viene da pensare é — partendo dal pro-

gramma già elaborato contenente le lince

aggiuntive— di cancellare le lince che pre-

cedono la 39936 (la prima linea di dati)

scrivendo semplicemente i numeri delie ri-

ghe che vogliamo cancellare seguili da Re-
turn. Questo primo procedimento non ci

lascia comunque molto soddisfatti; certo
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tulio sarebbe mollo più facile se avessimo

un comando di “Dcleie'' come, ad esem-

pio, il C lóoil Plus 4. ma purtroppo un tale

comando non c’é e quindi dobbiamo ar-

rangiarci. Pensando un po' ci viene in men-
te che un metodo per rendere “invisibili" al

sistema operativo un certo numero di lince

esiste ed c abbastanza semplice da mettere

in atto.

Oramai dovreste sapere tutto (se non
altro perché ne abbiamo ampiamente par-

lato in questa stessa rubrìca) su alcuni dei

principali puntatori del sistema e su come
viene formattato un programma in memo-
ria. Riferendoci — sempre per fissare le

idee — al 64. l’area utilizzata per i pro-

grammi inizia dalla locazione 2049 (in ef-

fetti dalla 204K che contiene il flag 0) ed è

identificabile leggendo il valore di un pun-

tatore a due byte contenuto nelle locazioni

43 e 44 nelle quali, all'accensione, trovere-

mo ì numeri I c 8. Da una rapida verifica

ricaviamo infatti che:

1-^3-256 = 2049.

II sistema comincia il suo lavoro sul pro-

gramma a partire dal punto indicalo dal

contenuto di queste due locazioni. In me-

moria. ogni linea rappresenta un blocco a

sé il quale comprende dei byte che permet-

tono al sistema operativo la concatenazio-

ne dei vari blocchi- Cia.scuno di essi inoltre

è separato dal successivo per mezzo di uno
"0" ed infine il programma termina ponen-

do la serie "OOO" in calce aU'ultimo dei

blocchi in questione. La fine del program-

ma viene puntala dai contenuto delle loca-

zioni 45 e 46.

Se noi. avendo un programma in memo-
ria. manipoliamo opportunamente i pun-

tatori descritti, potremo ingannare facil-

mente il sistema; sfrutteremo questo fatto

per i nostri scopi. Cominciamo le nostre

osservazioni e modifiche partendo dal pro-

gramma di autoDATA,
Dopo aver caricato in memoria tale pro-

gramma. proviamo a leggere il contenuto

dei puntatori di fine programma; otterre-

PEEK (45) = 240 e PEEK (4$) = 11

cioè viene puntata la locazione 3056. La

prima osservazione da fare é che il pro-

gramma termina praticamente se com-
prendiamo lo zero dì fine blocco, alla loca-

zione 3053 (compresa) e gli altri due byte

aggiuntivi si riferiscono ai due zero che.

insieme a quello precedente, realizzano la

sequenza "OOO” cui accennavamo poc’an-

zi- Appuntiamoci i valori 240. 1 1 e 3053 e

andiamo avanti. Disegnamo ciò che vo-

gliamo sullo schermo c avviamo la sequen-

za di autoDATA; per quanto detto le linee

aggiuntive verranno aggiunte a partire dal-

la locazione 3053 ed i due zero verranno

spostali alle fine delia codifica dell'ultimo

blocco di tali linee. Naturalmente tutto ciò

avviene in modo a noi del lutto trasparen-

te. A questo punto, se vogliamo far ignora-

re al sistema tutto ciò che precede le linee

con i Data, basterà comunicargli che il

programma non inizia più dalla locazione

2049 ma dalla 3053 e questo è semplice-

mente ottenìbile con;

POKE43.238.POKE44,1

1

Se ora date il List, vedrete che non com-
pariranno più le lìnee precedenti la .39936 e

quindi avremo isolato tutte quelle con i

Data. Per mettere in funzione autonoma-
mente ciò che avete ricavato, provale a

questo punto ad aggiungere il seguente

segmento;

to FORI = 55296 TO 56295
20 POKE 1.1: NEXT
30 FORI = 0TO959:READ A

40 POKE1024 + I,A:NEXT

50 GOTO 50

e a dare il Run: vedrete il vostro disegno

ricomparire sullo schcrmo.

Un semplice APPENP

È evidente che potreste impiegare le li-

nee appena isolate in un altro programma
e sarebbe scomodo doverle ribattere tutte

in macchina. Se avessimo un comando di

Merge o di Appcnd potremmo ottenere lo

scopo semplicemente ma, dato che non ne

disponiamo, dovremo anche questa volta

inventarci qualche cosa. Di seguilo vi pro-

poniamo una sequenza che permette dì ap-

pendere un programma in coda ad un al-

tro: l'unica condizione perché ciò possa

verificarsi c che i due programmi non devo-

no avere lince etichettale nello stesso modo
ed inoltre il massimo numero di linea del

primo programma deve essere inferiore al

minimo numero del secondo. Nel nostro

caso questa condizione si verìfica abba-

stanza naturalmente essendo le lince nu-

merale da 39936 in poi; negli altri casi, se

siamo noi a scrìvere i programmi da unire

l'uno con l'altro, faremo attenzione a nu-

merarli in maniera opportuna. La sequen-

za proposta è la seguente:

1) A= PEEK(43)

2) B= PEEK(44)

3) C= 256-PEEK(46) + PEEK(45)-2

4) POKE43.C AND 255

5) POKE44,INT(C/2S6):NEW

6) Caricare II programma da appendere

7) POKE43.A;POKE44.B;CLR

Essa non ha bisogno di molli commenti:

A e B per il C64 sono 1 e 8; con il terzo

passaggio viene ricavato il punto da cui

cominciare l'Append mentre con il quarto

ed il quinto tale punto viene scomposto nei

due valori da inserire nel puntatore di ini-

zio programma cd azzeralo quello di fine

programma. Ciò permette al programma
che sarà caricato di non andarsi a sovrap-

porre a quello già in memoria. Dopo il

caricamento viene riabbassalo il puntatore

43-44 scoprendo cosi entrambi i program-

mi. Il procedimento descritto può essere

ripetuto più volle per appendere program-

mi fino a riempire tutta l'area di memoria
disponibile.

Per il Vie

Tutti i discorsi falli finora per il C 64

restano concettualmente gli stessi per il Vie

20. Naturalmente bisogna tener presente

alcune differenze tra l'una e l'altra macchi-

na tra cui le più rilevanti sono il diverso

formalo di schermo e la mappa della me-
moria che varia a seconda deU'espansione

posseduta. Naturalmente, chi ci ha sempre
seguiti troverà facilmente le modifiche da
cffeiluare. ma anche gli altri sicuramente

non troveranno molle difilcollà.

Sperando di aver stimolato in qualche

modo la vostra fantasia vi diamo appunta-

mento al prossimo numero sempre ricco dì

interessanti informazioni sul Vìe e sul C 64.
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COMMODORE 64

L’ADP BASIC
gli ultimi 6

di Andrea De Prisco

Si conclude con questo numero la presentazione del tool device-oriented ADP Basic.
Con quest 'ultima porzione di interprete potremo facilmente gestire Jìle relativi,

definire gli B tasti FI-F8
e leggere un fle sequenziale visualizzando il suo contenuto su video,

alla maniera de! comando VIEW.
valido .solo per i programmi Basic.

Quinta parte

Per chi non ha gli ultimi 4 numeri di

MCmicrocomputer o. più semplicemente,

per tutti coloro che non sono interessati a

come e perché l'ADP Basic funziona, vo-

lendo soltanto mandarlo in esecuzione e

usarlo, in queste pagine é staio ripubblica-

to l'intero listato dei 4096 byte occupali dai

Tool ADP. Un apposito riquadro, inoltre,

elenca una per una tutte le istruzioni imple-

mentate. non senza indicare le opportune
avvertenze e modalità d'uso.

Chi ha la stampante 801 (e, ripetiamo,

non ci ha seguito nei numeri scorsi) dopo
aver digitalo il listalo 3. inserisca in memo-
ria anche il listato 4 che adatterà l'ADP
Basic alla stampante minore.

I 6 nuovi comandi

La prima istruzione presentata questo

mese permette di definire i tasti FI-F8. Ad
ognuno è possibile associare una stringa di

massimo 8 caratteri. Il comando è KEY. c

ha due diversi significati. Se non è seguito

da nulla, attiva le 8 definizioni e le visualiz-

za una per una sullo schermo.
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Quesla operazione è inoltre necessaria,

ogni qual volta sì esegue la sequenza

Run/Slop e Restore. che modifica alcune

celle in pagina zero. Se nessuna modifica è

fatta alle derinìzìonì degli otto tasti, trove-

remo al tasto FI il comando FLASH, al

tasto F3 il comando DSAVE. al tasto FS il

comando DLOAD. al tasto F7 il comando
CAT per visualizzare la directory del di-

schetto presente nel Driver.

Se facciamo precedere la pressione dallo

Shift. troveremo rispettivamente le se-

quenze: EXE per caricare il primo pro-

gramma da dischetto; APPEND per salda-

re due programmi; VIEW per mostrare su

se4 INIT
aes voATE
see ERASE
207 FhlftT

208 COPY
209 RENAr>C
210 FLASH
211 OLOAO
212 DSAVE
213 OVER
214 CAT
219 £H£
216 BLOAD
Figura I - Taire le ij/ru;

217 BSAVE
216 RANOE
21S TRSE
220 APPErO
221 0ISKNAr>E
222 VI EU
223 RESET
224 OFF
225 SfWLL
226 CAP
227 PL
229 HOhE
229 SET

230 MOVE
231 ORAU
232 REL
233 COLOR
234 BLACK
235 BLUE
236 OREEN
237 REO
238 SIZE
239 ROTATE
240 BROKEN
241 bRITE
242 PR

e dal codice TOKEN.

243 PAGE
244 FEED
245 hESSAQE
246 LPRINT
247 USINO
248 OUT
249 HCOPY
250 LLIST
251 KEY
252 SEW
253 RECE I VE
254 FILE

C27A
care

caea
caas
caee
casa
caec
case
case

casa
case
ces7

cane
caBF
caea

caes
case
caec
caso

caci
caca
caca
cac4
cace

caoF
caea
caea
CSE4
cace

cace
caca
cape
capa

76

80
58
ae

C9
Fe

£8
en
C9

ae
ae
24
le

ae
85

60

oe

E8

ce
oe
4C
4C
sa
A9
ae

ee
8F ea

02 FF

CLI
JSR
JSR

eco

NOP
CMP
BCC
CMP
ecs

JSR
JSR
eiT

LOA
ASL

LOY

CPT
ere
Jh*»

Jf4»

JSR

cease

«ceee
ee79
Hsee
scace
HS3A

«sai
scace
NS39
scace
«S8F

see73
SAOSC
seo
scace
SB6A3
sse

scaee.x

see
<saa) ,Y
scaoo

scaoF
SA8P8
sceae
«see
«S8D
sFFoa

caFS
CBF7

caei

caes

cai4
C317

caio
caie

casa
caas
caa?

C32D
case
caai

case
case
caac
caso
caae
C34e

oe ea

ae 02

£8

A3 ea
ae oa

UOA

AOC
ORA

LDA
JSR

JSR

TAY

LOK

JSR

8NE
LOA

CMP
ere

SFFOa
«S45
SFFOa

«sae
sFFoa
«sac
SFFOa
«saa
SFFOa

scaao

sFFoa

«ses
scaaa
«saa
SFFOa

«se?
scace
SA8F8

Llsiala I hmzione KE r.

case
case

case
casA
caso

caee
case
C36B

C3?e
ca?a
C37S

ae
ae
ae

Fe
ae
F0

ae
4C

CF FF
oa FF

es
B7 FF
Fe
CC FF

ca FF

8C C4

LOY «se4
JSR SFFBA
JSR SFFCe

JSR SFFC6
JSR SFFCF
JSR SFFOa
JSR SFFEI
BEO scaso
JSR SFFB7
eco scaso
JSR SFFCC

JSR SFFC3
JFF SC48C

Llsialo 2 htruzione FILE.

LOY
JSR SFFBA

SFFCe
«S48

SCFSe
SFFCC

SFFCC

Luiaio 4 - hiniziam REL CLOSE e

REL OPF.S

CFee oe

cFae C8
CF88 F0
CF8A AS
CFeC 38

cFaa ss

CF3B C8
CF3C AS
CF3E 38

F6

ac
48 ea

4C
4e ea

BNC

LDA
SCF42
«sac
S834e,

CFA4 ae FO AE JSR SAEFO
CFA7 Aa 46 LOX 4S4a
CFA9 ae C9 FF JSR SFFC9
CFAC AS eo LDA «seo
CFAE ae Ae aa jsr saaab
CF81 ae CC FF JSR SFFCC
CFB4 4C F8 A8 JFP SA8F8
Usuilo ó - Ismciane SEND.

CFB7 ae 74 CF JSR SCF74
CFBA ae FO AE JSR SAEFO

CF8F 4C AO AB JFP SABAD
Uslalo 7 - hlruzkme RECEIVE.
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video il listalo di un programma che sia su

disco; ERASE per cancellare file inulili dal

dischetto.

Le definizioni relative ai tasti FI, F2 e

F7. Forzano automaticamente un (RE-
TURN), per eseguire la funzione con la

sola pressione del tasto definibile.

Per cambiare la definizione dei tasti, è

sufTidente digitare:

KEY NumeroTasto, "Stringa
"

eventualmente seguito da un -t-CHRSd.l)
se si desidera unauto-esecuzione dell'i-

struzione contenuta nella stringa. Faccia-

mo un esempio: vogliamo associare al ta-

sto FI la stringa CIAO. Digiteremo sem-
plicemente:

KEY 1,-CIAO"

da questo momento, ogni pressione del ta-

sto FI. farà apparire su video la sequenza

di caratteri C. I. A. O. Se vogliamo definire

un tasto con un comando, ad esempio

LIST, digiteremo:

KEY V'LISr-l-CHH$(13)
ad ogni pressione del tasto F l . sarà esegui-

to il list su video del programma Basic

contenuto in memoria.

Per visualizzare il contenuto di un file

sequenziale, alla maniera del comando
VIEW valido solo peri programmi Basic.

è

disponibile il comando FILE, seguito dal

nome del file.

È possibile anche leggere file dell'EASY
SCRIPT, precedentemente salvati dal

word processor. Se non si desidera leggere

lutto il file, è sufilcienie agire sul tasto

Run Stop per interrompere anzitempo la

visualizzazione.

Per un trattamento facilitato dei file re-

lativi. sono disponibili 4 nuovi comandi.

REL OPEN ''NomeFile’ .LunghezzaReg.
Permette dì inizializzare un file relativo i

cui elementi hanno lunghezza minore o u-

gualc a quella indicata dopo la vìrgola

(compresa sempre tra 2 e 80). L'operazione

di inizializzazione è obbligatoria prima di

cominciare a inserire elementi. Per aprire

semplicemente un file relativo, già inizia-

lizzato, per successi ve operazioni di lettura

e/o scrittura, basta non specificare la lun-

^ezza degli elementi.

Quando non si usa più un file relativo,

bisogna chiuderlo col comando REL
CLOSE, seguito da nulla.

Per inserire registrazioni nel file è dispo-

nibile il comando SEND (invia). La sua

sintassi è:

SEND Posizione. ‘ Siringa’’

e inserisce la "Stringa" (che non deve con-

tenere virgole o [Return]) nel file relativo

aperto, nella posizione specificala. Per re-

cuperare una registrazione si usa il coman-
do RECEIVE, seguito dalla posizione che

ci interessa e da una variabile di tipo strìn-

ga che. a operazione compiuta, conterrà la

registrazione cercata. Come per il coman-

Questo programma è disponibile su disco

presso la redazione. Vedere l'elenco dei pro-

grammi disponibili e le istruzioni per l'acqui-

sto a pag. 157.
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do INPUT, è obbligatorio che la RECEI-
VE sia inserita in una linea di programma,
pena il messaggio d'errore ILLEGAL DI-
RECT.
Facciamo un esempio: scriviamo il se-

guente programmino per inserire alcune

registrazioni in un file e per recuperarle

agevolmente.

10 REL OPEN -ESEMPIO",»
con questa prima linea inizializziamo il [ile

relativo, di nome ESEMPIO e con regi-

strazioni di lunghezza massima 50 byte.

20 SEND 12."BUONGIORNO"
riempiamo la 12-esima posizione con la

stringa BUONGIORNO
30 SEND 3,- ARRIVEDERCI "

riempiamo la terza posizione con la strìnga

ARRIVEDERCI
40 REL CLOSE

chiudiamo il file precedentemente aperto.

Scriviamo ora un programmino per acce-

dere alle registrazioni del file ESEMPIO e

per modificare alcune di esse:

10 REL OPEN -ESEMPIO
questa volta non abbiamo indicato la lun-

ghezza massima degli elementi, essendo il

file già inìzializzato.

20 RECEIVE 12.AS

poniamo in AS la 12-esima registrazione.

30 PRINT A$
mostrerà su video la scritta BUONGIOR-
NO. precedentemente prelevata dalla 12-

esima posizione del file.

40 SEND 5.-SALVEI"
riempiamo la quinta posizione con la strìn-

ga SALVE!
SO SEND 3,-ABBRACCI E BACI

riempiamo la terza posizione con la stringa

ABBRACCI E BACI, cancellando l'AR-

RIVEDERCI precedentemente inserito.

60 REL CLOSE
chiude il file aperto. È chiaro che non é

possibile aprire più file relativi contempo-
raneamente, dato che le istruzioni SEND c

RECEIVE non fanno riferimenti al nome
del file in questione.

n comando KEY auim i lasii FI-FS e mastra le definì-

:ioni correnti

Confessione e autocritica

Dobbiamo confessare una piccola cosa:

l’ADP Basic, per come era stato pensato e

ripensato al momento del concepimento, si

sarebbe dovuto esaurire già da un mese.

Trattamento file relativi e definizione dei

tasti FI-F8 non erano in programma. Di-

ciamo che la continuazione è avvenuta a

gentile richiesta di alcuni lettori: "Un Tool

che non definisce i tasti F1-F8?”... “E i file
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relalivi che fine fanno?" ... "Per caso il

1541 di De Prisco non gestisce file relali-

vi?" ... "Il comando VIEW non funziona

coi file sequenziali" e molle allrc frecciati-

ne simili.

Va bene, eccovi accontentati. Anche se è

stala dura lo spazio rimasto a disposizione

nei 4K liberi del 64 era poco e malamente
dislribuìto; solo qualche buco qua e là. Ciò
ci ha costretto a limitare la potenzialità di

questi ultimi comandi, rimandando alla at-

tenzione dell'uicnie il buon uso di questi.

Ad esempio, il sistema non si accorge se un

file relativo è stato aperto prima di usare

SEND e RECHIVE e roba di questo taglio.

Comunque, sempre e solo inconvenienti

non distruttivi. Se qualcosa sembra non
andare per il verso giusto, basta spegnere le

periferiche, eseguire la sequenza Run.'Stop

e Restore. e riaccendere le periferiche.

Un'altra considerazione va fatta in me-
rito ai comandi vuoti. Un comando vuoto

è... un comando che non c'é. In ADP Basic

non sono ammessi comandi vuoti. Ci spie-

ghiamo meglio se digitiamo

10 PRINT -CIAO'.:GOTO200
(notare i due duepunti di seguito) abbiamo
inserito nella linea IO un comando vuoto
contenuto tra i due duepunti. Quando è

attivo l'ADP Basic dando RUN sarà se-

gnalalo un S'VNTAX ERROR IN 10. Allo

stesso modo non si potrà scrivere su video:

CAT
non essendo leciti i due punti iniziali (perla

precisione abbiamo digitalo un comando
vuoto, seguito da duepunti e dai comando
CAT). Il lettore si convincerà facilmente

che perdere Topportuniià di inserire co-

mandi vuoti non è nemmeno contempiabi-

le.

Una limitazione un po' più seria, questa

volta però è proprio colpa della Commo-
dore. sta nella impossibilità di inserire co-

mandi ADP di seguilo al THEN di un IF.

Ad esempio, la linea:

10 tF A>0 THEN DRAW 100,100

non è lecita (a meno di un piccolo trucchet-

to) in quanto dopo il THEN, se non c'è un

numero linea il controllo è passato alla

normale interpretazione dei comandi Basic

e non alla EXECUTE STATEMENT di

una qualsiasi estensione Basic. Sarebbe ba-

stato un salto indiretto in pagina tre. inve-

ce del salto diretto alla routine (Evviva! ho
trovalo un buco nel CMB BASIC! n.d.r.)

Per ovviare a questo inconveniente ba-

sta inserire i tra il THEN e il DRAW.
digitando:

10 IF A>0 THEN:ORAW 100,100

ma come? non avevamo detto che i coman-
di vuoti non erano leciti?

Esatto! Non dimentichiamo però che al

momento del THEN il controllo passa al

Basic standard che accetta comandi vuoti.

La sequenza di operazioni è dunque que-

sta: dopo il THEN non c'è un numero
linea, il controllo è ceduto alla EXECUTE
STATEMENT del Basic standard: trova i

non esegue nulla. Al giro successivo

siamo nuovamente in ADP Basic, e possia-

mo eseguire il comando DRAW. Tutto

procede secondo i piani.

Un'ultima cosa: se. usando l'A DP Basic,

trovate qualche carenza o avete qualche

suggerimento, scriveteci.
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L'ADP Basic: riepilogo dei comandi

Comandi Disco

INIT • c usolo per mi/idlizzitre il driver

VDATE - serve per convulidarc i htowhi liberi di un discheiin

KMAT • -NomcDischeiiD. ID" rormaiia un dischetto, ticcorre speciTicure un

nome e ruculuiivuinenie un idennrtcniore di due curiilleri L'idcnlilicalorc è

obbliguiunu solo »e il dischetto è nuovo, ossia mm rocmauuiu.

RENAME - "NuovoNome = VecchioNome" serve per cambiare nome a un

file di un dischellti NuovoNome e VecchioNome sono rispetlivamenle il nuovo
nome e il vecchio nome del file preso in considcro/ione

ERASE-"Nomebile" Cancella un file da un dischetto: 'NomeKiie"é il nome
del file da eliminare.

COPY - "NuovoFile = VecchioKilc" Copia sullo stesso dischetto II file

"Vccchiobilc" dandogli come nome “Nuovobile".

COPY • "NuovoKilc ’ VccchioFilel,VccchioCilc2" Crea un nuovo file sul

dischetto, a partire da 2 o più file già presenti, concatenandoli

DLOAD - "NomeProgramma" Permeile di caricare programmi Basic da
disco, sena la specifica "virgola otto"

DS.AVE • "NomeProgiamma" Salva su dischetto il programma Basic mante*

nulo in rnemona

OVER - "NomeProgramma" Venfica la huonu nuscita di un salvataggio su

dis^. Risponde con OK se tulio va bene o con VERIFY ERROR se c stato

Kl.ASH • Mostra su video un eventuale messaggio del disco, scgnalaui dal

lampeggio della spia rossa.

CAT • Serve per visuali//are la directory di un dischelio su video, sen/a

perdere il programma mantenulo in memoria.

EXE - "NomePrograrama" '•NomeProgramma'’éi1 file da cantare c mandare

in esecuzione Equivalea un DLOAnseguitrva finecancamentoda un RUN +
(RETURN]
BI.OAD ' "NomeProgramma" Questo comando canea da disco un program-

ma in linguaggio macchina, posizionandolo non airmi/iu area Ram ulenle. ma
ncìli) stesso punto da dove era stato salvalo. Corrisponde alla sequenza Basic

l.OAD "NomcProgramnia",8.1.

8SAVE-"NomBprogrummu. Inizio, Fine" Serve per salvare programmi l-.M

opiù in generale sezioni di memoria, diverse da quella occupata da un programma
Basic L'indirizzo iniziale e finale vanno espressi In esudccimale. di 4 cifre, e

tmollo imporlanic') inscrili fra apici di seguilo al NomeProgramma.

RANCE - "NomeProgramma" Serve per conoscere, senza cancare nulla,

dove sarà posizionato un programma usando il comando BLOAD Slampa su

video m decimale l'indirizzo iniziale e finale

TRSE - Traccia, Seiiorc. È usalo per leggere un scllorc di una determinala

traccia di un dischcuo.

.APPESO - "NomeProgramma" Serve per saldare brutalmente due program-

mi Basic, uno in rnemona e l'allro su disco. Brulalmenie vuol dire che i numeri

linea dei due programmi non hanno voce in capiiolo' dopo l'ultima linea del

primo programma c posizionala la prima linea del secondo

D!SKN.AME • "NuovoNome” Serve per cambiare il nome a un discheUo

senza nformaliarki. ossia senza perdila di file.

VIEW- "NomeProgramma'' Si usa per visionare un programma, vedere il suo

listalo, senza cancarlo in memoria direiiametnedai disco su video Per bloccare

lo scroll è possibile agire sul usto Run Stop

REL OPEN - "NorneHile", Lunghc/zaEIcmenll. Iniziali/za un file rclalivo di

nome "NomeFile" c lunghezza degli eicmenli indicata dopo la virgola

REI- OPEN - "NomePile" Apre un file rclalivri precedentemente mizializza-

SEND • Po.sizione. "Stringa" Invia al file relativo nella posizione indicata la

RECEIVE- Posizione. VaiiahileSlringa Preleva dal file relaiivo la registra-

zione nella posizione specificutu. ponendola nella variahilc sinnga.

REL CLOSE ' Chiude un file relaiivo, dopo la sua imzializzazionc o dopo lo

sua Icuura scrillura.

FILE • "NomePileSequenziaJe'' Visualizza il conienuiodi un file sequenziale

presente sul discheiin

Comandi Plotter

PL - A seconda di cosa precede, ha 5 diversi significali:

I ) PLON: preriispone il ploller come normale periferica di oulpui Corrispon-

de a un OPEN 4,6 seguito da CMD 4. Dopo tale comando, qualsiasi PRINT sarà

dirottata su periferica

2)

PL OFF: riabilita il video quale penfenca di oulpui. Si usa per disauivare lo

stato PL ON.
PL RESET resella il plotter. provocando il self test delle quattro penne

colorate. Altri comandi inviali durante il reset vengono ignorali

4) PL SMALL: predispone la scriltura con lettere minuscole normalmente e

maiuscole se precedute da SHIKT Se dato dopo PL ON. forza un PL OFF
automaticamente (il video toma periferica di output)

5) PL CAP: predispone la scrittura con lettere maiuscole normalmeme e

minuscole se prevedute da SH1FT. Valgano le stesse considerazioni di PL
SMALL. Usare PL ON solo dopo aver scello le varie opzioni di slampa (colore

penna, dimensione carattere, rotazione).

WRITE • Si usa per stampare direilameme una o più linee, senza cambiare

periferica di output. La sua sintassi è ideniica a quella del comando PRINT del

Basic Standard del Commodore 64

SIZE - Serve per cambiare il formato del caralten. Si fa seguire da 10.20.40 o

80 a seconda del numero di caratteri per linea da stampare Un parametro
specificato diverso da quelli sopra elencali, genera il messaggio di errore ILLE-
OALOl’ANTITY.
ROTATE - Si usa per attivare la scrittura di caratlcn orizzontali (per labula-

zioni lungo il senso di scorrimento della caria). Più precisamenle

ROTATE ON - ruma i catallen di novanta gradi in senso orano

ROTATE OFF • «elczionu il modo caraiieri verticali (modo standard)

COLOR - Numero Colore Cambia colore della penna del Ploucr seguilo da
0 aUiva la scrittura in nero: I attiva la scnUura in blu. 2 m verde; 2 in rosso.

BI.AC'K - predispone la scriiiura in Nero
B[-L'E • predispone la scnllura in Blu

(sREEN • predispone la scrittura in Verde

RED - predispone la scnllura m Rosso

MOV'E - A.vcissa. ordinala. Permeile di spostare la Icsima di scrittura con la

penna staccata dui foglio. Ascissa e Ordinala possono essere numeri, espressioni

numeriche, sariiibih II ploller slesssi ignora sposlamenli oltre la cosiddetta

Pkmahle-Area. come ben spiegalo sul manuale di istruzione dello slevso a pag 16.

DR.ANN' - -Ascissa. Ordinata muove la Icslmadiscrmun mantenendo appog-
giala sul foglio la penna In altre parola iraccla linee dalla ailuale posizione sino

alla posizione specificala.

I lOME • Serve per nporinre la penna nel punto di coordinate (0,1)) dello di

imgme
.SET - Dichiara fall uulc posizione della lesilnudi scnllura come nuovo pumo

di origine (tl.D)

RELMOVE • Ascissa. Ordinala muove la lesiìna di scnllura alle coordinate

specificate, secondo il nuovo sistema di riferimcnlo dichiarato col comando SET
RELDR.-AW . Ascissa. Ordinata muove la testina di scnllura con la penna

appoggiala sul foglio alle coordinale specificate, secondo il nuovo sistema di

nferimcnio dichiarato col comando SET
BROKEN - Numero Tralleggio. Seguilo da un numero compreso ira 0 e 15.

permeile di usare diversi iipi di Iraiicggio per le linee.

Comandi Stampanti BOI c 802

l’R - A seconda di cosa precede ha 5 diversi significuli:

l ) PR ON predispone la slampante come periferica di output. Dopo questo

comando, ogni normale PRINT sarà dirottata su caria.

2) PR OFF. disabilita lo stato di PR ON riattivando il video quale normale

penfenca di output.

3) PR RESET: invia alla Stampante SH2 un comando di Reset. Serve per

riportare m un sol colpo ai valon defaull ludi i paramcin di stampa pccccdenle-

4) PK SMALL Prcdispvine il set di stampa maiuscolo minuscolo

5) PR CAP- Predispone il sei di stampa mniuscolo grafico

Valgono le stesse considerazioni fatte per il comando PL del Plotter: PR
SMALLO PR CAP deve es.sere selezionalo prima del PR ONemai dopo (un PR
OFF è julomalicamcnie forzato).

LPRINl' - Permette un output diretto su stampante senza cambiare normale
perifenCB di oulpui. La sua sintassi c identica a quella del comando PRINT del

Basic standard: dnpoLPRINTpaó esserci una qualsiasi combinazione di siringhe

c o numcn separati da virgola o punto c virgola.

l'SING • "FormaloOiOuipur Comunica alla Stamparne 802 il formalo di

output.

Ol'T - "SequenzaOiDali" Invia alla Stampante 802 la sequenza di dati da
stampare formu Hall. La sintassi è lu stessa adoperata normalmente (senza l'ADP)
vissia dialogando in icrmimdi OPEN c PRINT4. Ricordiamo che C'HRSi 29) è il

carallerc di SKIP adoperato per effelluare il formatlamenlo

PAGE ON • Attiva la paginazione automatica (salto di sci righe di stampa in

prossimità della perfom/ioiie ira i fogli) per la Stampante 802.

PAGE OFF - Disattiva la paginazione auiomalica

P.AGESI/E • NumcroRighe. Serve per variare il numero di righe per pagina

da stampare prima del salto della perforazione tra fogli (solo 802l

FEED - Interlinea. Cambia rmierlinea (lo spazio tra le righe di stampa) della

81)2 Interlinea =36 produce un avanzamento standard Interlinea = 21. farà

combaciare le malrici dei curauen come avviene sul video del 64.

MESS.AGE ON - Attiva i mes-suggi di errore della Stampante 802.

MF:SSAGE off - Disattiva lu segnalazione di errori della Slampunle802.

LLIST - Esegue d lisi su carta del programma Basic mantenuto In memoria.

MCOPY • esegue la copia su carta del contenuto del video.

DOl'BLE ON - Attiva la stampa u caralleri espansi della 801.

DOl'Bl.E OFF - Torna al modo caratteri standard (801)

GRAPHiC ON - Passa al modo grafica della Stampante 801

.

GRAPHIC off • Torna al modo caralierì standard (KOI)

Comandi Vari

KEV - Attiva 1 (asti definibili dall'ulente c visualizza le 8 stringhe associate ai

lusii F1-F8.

KEY'n. "Stringa" Associa al laslo Fn la siringa indicata (possibilità di inserire

anche CKRS(I3) per foizarc un comando).

OFF -disabilua l'ADP BASIC non rendendo più disponibili muovi comandi.

Per rìenlrure in ambiente ADP è sufficiente digitare SYS 49152

RESET • provoca un vero e proprio RESET di tutta la macchina, riimzializ-

zando tulle le variabili mieme con relativa perdila del programma BASIC mante-

nuto in memoria. Anche dopo il RESET, per riattivare l'ADP BASICésuflicienie

digitare SYS 44152. MC
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cura di Valier Di Dio

DISK VOLIiME 254

« 004 HELLO
4 004 START
> UIB TEDAPPLE

I
Datazione automatica dei file

su disco

lljallo di leggere nella directory la data in

cui il file é staio crealo può sembrare una

casa inutile, ma soprailtiilu per iprogrammi
mollo vecchi o per quei programmi di cui

esistono più versioni, avere la data scritta

nel catalogo del dischetto fa risparmiare un

mucchio di tempo.

Per avere ia data scritta sul disco occorre

innanzitutto che il computer sappia la data

odierna: chi ha la scheda orologio calenda-

rio può far ricavare la data direttamente

dal contenuto della variabile TIS. mentre

chi non la possiede dovrà immettere la da-

ta da tastiera ad ogni boot del sistema. Una
volta comunicata la data al computer, o

più esattamente al programma Basic, que-

sto si occupa di scriverla negli ultimi otto

byte del Buffer di nome del DOS. Dopodi-
ché la lunghezza utile dei nomi viene ridot-

ta a ventun caratteri in modo che in fase di

lettura la data non sia significativa. Così

facendo il file PROVA con data 1 2.08.83 si

carica semplicemente con LOAD PROVA
senza dover riscrivere ogni volta ia data.

Viene poi apportala una piccola modifica

ai DOS per evitare che la routine di pulizia

del Buffer di nome cancelli la data.

In pratica sostituendo il programma
HELLO con questo, all'accensione del si-

stema viene chiesta la data odierna (se ne

dite una vecchia comunque non si arrab-

bia) e. scritta questa nel DOS. viene lancia-

to in esecuzione il programma START che

altri non sarebbe se non il vecchio HELLO
opportunamente rinominato.

Ogni volta che si salva un file con un
nuovo nome viene aggiunta la data in fon-

do al nome stesso. Come già detto la data

non deve essere usata al momento del ri-

chiamo.

Avvertenze

Il programma di HELLO del disco non

deve avere la data in quanto viene letto da

un DOS non ancora "abituato" a questa

novità.

Effettuando una RENAME il nuovo file

sarà senza data. Si può mettere una data

qualsiasi scrivendola direttamente nel se-

condo nome al posto giusto (ultimi otto

3 TEXT
5 TEXT
> TEXT
' TEXT

byte) e nel giusto formalo (gg.mm.aa).

Nel caso sì voglia togliere una data, ba-

sta quindi scrivere:

RENAME nome.nome
Per cambiare data ad un file conviene

eseguire:

LOAD (ile

DELETE file

SAVE file

altrimenti il salvataggio di un file con un
vecchio nome non modifica la data, a me-
no che il nuovo nome non sia lungo trema
caratteri.

fEXI ; HOME
INPUT "DATA ODIERNA (QB/MM/AA); '

IF LEN <DD*< . a THEN 530
GB - VAL iDD*): IF 6G •- 1 OR GG

3 PRINTER
? PRT.HGR
3 PRINTER. PAGE
2 frinì constante
2 PRINT CONST-HGR
* TEXT.REUENS
7 TEXT. POSTAI
S TEXT.POSIAZ
9 TEXT. DATA

r. POSTA
t.RECE

200
210
220
230
300
310
320
330
340

370
38l>

390
400
410
420

430
500
510
520
530
540
550

"DD*"

RUN

Q* = STR* (GG) ! IF SG <• IO THEN G$ =

BOSUB 500
MM = VAL (DD*)
M» = STR* iMM): IF MM •: 10 THEN M*
IF un - 1 OR MM - 12 THEN 530
GOSUB 500

AA • VAL (DD*)
IF AA V 0 OR Af

A» = STR* (AA) :

DD* = G* + " •

PRINT : PRINT '

INPUT " O.K.? '

IF LEFT* (A*.l) - "N" THEN
REM DQS.NAME»» 21 CHR*
FQKE 45571,20
REM MODIFICA IL DOS
FOR I = 42367 TO 42384
READ Ac POKE I,A
NEXT
RIDKE 41024.130: POKE 41025,165
FGR I = 1 TO 8
POKE 42385 + I, ASC ( MID* (DDS.I.D
NEXT
PRINT CHR* (4) "RUN START"

POR I = 1 T(3 LEN (DD*)
IF MID* (DD*,I,1> = "/" THEN 54
NEXT 2 POP
PRINT CHR» (7)!"INVAL1D FORMAT"

DD* = MID* (DD*, I + 1)

RETURN

31 THEN 530

ileipie.ilsuo uso non influenza minimamenu le operazionicon i veeehiflle chepossono Irampiìllam

Stesso disco. Il programma deve chiamarsi HELLO, mentre II vecchio HELLO deve prendete
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Note al programma Basic

La subrouiine 500 controlla la validtà

del formalo della data, da notare l'isiruzio-

ne POP alla riga 520. Questa istruzione,

poco nota e tipica deH'Applesoft. permette

di ucire da una subroutine con un GOTO
anziché un RETURN; infatti la sua fun-

zione consiste nel togliere dallo Stack l'ul-

timo indirizzo di ritorno da subroutine.

Senza la POP non é possibile uscire da un
punto interno di una subroutine, e nel caso

ci si attenda degli errori occorrerebbe set-

tare un Rag di errore (ad esempio una va-

riabile ER) e controllare questo valore do-
po ogni rientro da subrouiine.

Le righe da 120 a 200 si occupano di

convertire la data immessa in una lunga

esattamente otto caratteri e controllano

anche un minimo di coerenza ( si potrebbe

aggiungere il controllo del numero di gior-

ni in funzione del mese).

Le righe da 300 a 390 preparano il DOS
alla data e gliela scrivono dentro.

La riga 400 manda in esecuzione il vec-

chio HELLO che è stato rinominato
START (RENAME HELLO.START).
La DATA della riga 420 contiene il nuo-

vo programma di pulizia del Buffer del

DOS. fate quindi attenzione a scrivere be-

ne questi valori, come pure un po' di atten-

zione va prestata nei valori delle POKE.
Un errore in questi numeri può distruggere

il DOS in memoria e probabilmente anche

il disco presente nel DRIVE; é buona abi-

tudine usare un disco appena inizializzalo

per scrivere e provare tutte le routine che

contengono delle POKE. anche se sono

POKE che non coinvolgono il DOS!

0300-
0308-
0310-
0318-
0320-
0328-
0330-
0338-
0340-
0348-
0350-
0358-
0360-
03<&8'
0370-
0378-
0380-
0388-

86 FE
A5 B9
02 B1
85 08
A9 20
A9 DI
A9 F8
E6 F9
29 7F
30 03
16 E6
F9 10
FO C9
30 02
00 99
85 88
DD A5
89 A4

84 F8
85 07
83 85
88 81
99 2F
85 FA
85 F9
DO 02
DI 08
C8 DO
F9 DO
F6 A4
E7 90
C8 C4
30 02
A9 02
06 85
FB 4C

A5 88
20 E3
09 88
83 85
02 88
A9 C8
A2 00
E6 FA
DO 11
E8 AS
02 E6
FF E6
D3 81
FC 90
A6 FE
85 89
88 AS
95 D9

85 06
DF AO
61 83
FC A8
DO FA
85 FD
84 FF
Al F9
Al F9
FD DO
FA Al
FD A5
00 99
89 A9
A9 30
20 67
07 85

Conversione da Stringa

a Funzione
Capita spesso nei programmi di malema-

lica sia applicativi che ediicaihi di sentire la

mancanza della possibilità dì immettere di-

reiiamenie da tastiera la funzione malema-
lica tanche complicala I che dovrà essere

analizzata dal programma.
La maggior pane dei programmatori ri-

solve il problema .spiegando airutente dove

scrivere, nel programma, la sua propriafun-
zione: generalmente .si fa scrivere una riga

tipo 200 DEF FN Y=...

.4 parte la maccbinosiià di un tal approc-

cio si corre anche il rischio che vengano

commessi degli errori, sopraituno da parte

di utenti poco pratici, che possono portare,

nel migliore dei casi, a blocchi del progrum-

Un letture, che ha già callaboraio con la

nostra rivista, ha risolto ilproblema in modo
più brillante: ha spiegalo al Basic come si

può convenire u/ju .stringa in unafunzione e

calcolarne poi il valore.
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software-

S IF PEEK (7681 = 134 THEN 20
IO PRINT CHR* (4>«"BLQAD SUPER-

OftL.OBJO"
20 PDKE 11, Of POKE 12,3
30 HOME ! PRINT "DIMOSTRAT I VO DI

UNA ROUTINE IN C.M. CHE PER
METTEIL CALOLO DI UNA ESPRES
SIONE NU-MERICA CONTENUTA IN
UNA STRINGA"

40 PRINT "INSERISCI L ' ESPRESS I ON
E NUMERICA CHE VUOI RISOL
VERE USANDO ANCHE FUNZIONI
COMPLESSE (SOR, ,LOG,ETC..

45

70 PRINT ! INVERSE ! PRINT M
- "lAs NORMAL : BOTO 45

lOO TEJir s END

SDR»(SIN(2> •21+(C0S(2) 2H

S13R((S1N(2) '2> + CC0S(2) '2> 1 » I

INI IRNDU >*10Ù*-501

ABS<TAN(EXP<2»3.

I

;4)-<-L0G(SlN( (SOR (91-2)-

-••LOG<SIN( (S0R(9)-2> -3>

1.29054971

IL-POTtSZIATA all'ml,

mEmoH iDformatlM srl
|

v.To9ligtti4 56030 Perigivjno Pi

DISTRIBUISCE ALL INGROSSO
«TUTTA ITALIA

flpp I d oomput«r origirioli ooo

sconti riswvoti p*r categorie

fino ol 35 % del listino orioinole

Compatibili 1 00 mode in itolo

Sconti fino 60^ del solito listino

alcuni esempi:

unito’ centrale 64k 640.000

disk-drive shm 330.000

monitor 12” f.v. 159.000

doppio controller card 66.000

super serio! cord+covo 138.000

por olle! cord standard 66.000

schedo 80 col.e 64 k 175.000

e tutte le oltre periferiche.

SOFTURRE garantito-

contobilito' semplificato 240.000

contobilito' generole 290.000

gestione magazzino 230.(X)0

fotturozione integrato 210.0CO

gestione effetti 90.000:

aggiornamenti assicurati

e oltri 150 pocchetti in sorgente
i

(tocumentgti e facili do usare

sconti ulteriori per chi opero nel

settore e per ordinoz. in gruppo

listino completo e dettoglioto può'

essere richiesto inviondo 3.000

Kre in froncobolli oppure ordinondo

olroeno un articolo in contrassegno

Per dettogli tecnici urgenti :

TELEFONAREMo 0587 - 616084

MATERIALI FORNITI CON
GARANZIA

SODDISFATTI Q RB4B0RSAT1

I prezzi non comprendono l' i.v.a.

Apple e' un morchio registroto da

o^e computer ine.

I
Vai-Potenziata

l/i Xfurt o Mer/er - Gantato iTNi

La routine di VAL-POTENZIATA per-

meile di immetlere una funzione (Qualsiasi

(purché valutabile daii'Apptesofl) diretta-

mente con una INPUT F$ e restituisce il

valore calcolato cstatiamente come se si

fosse scritta una riga tipo F = <funzio-

ne>.
La routine usa il comando USR (0) per

passare la stringa alla VAL-POTENZIA-
TA e per averne indietro il valore.

La sintassi è:

100 Y = USR(0)A$
naturalmente si possono usare per Y e AS
(qualsiasi altra variabile.

In testa al programma occorre derinirc i

puntatori alla USR che corrispondono alle

locazioni 1 1 e 12; nel caso nostro occorre

eseguire una POKE 1 1 .0 e una POK E 1 2.3,

Se sì sposta la routine in un'altra zona di

memoria bisogna mettere in 1 1 e 12 il rela-

tivo valore (POKE 12,IND/6:POKEl I.

IND-PEEK(I2)»256),

Funzionamento della routine in L.M.
Una volta salvati i registri X ed Y e il

puntatore al programma, la routine cerca

in memoria la posizione della stringa che

segue il comando USR(O). Una volta tro-

vata, la stringa viene copiata in un BulTer

(per comodità quello di tastiera) e vengono
sostituiti i comandi Basic con i relativi To-
ken. A questo punto la "stringa" é pronta

per essere valutata dalla routine SDD67. si

rimettono a posto i puntatori del Basic e i

registri della CPU e si rientra nell'Apple-

soft.

Commento
Dal momento che la routine elTetiua il

computo del contenuto di una stringa si

può usare, oltre che per gli input di funzio-

ni. anche per calcolare il valore di espres-

sioni direttamente create dal computer con
le operazioni di e.strazione e concatena-

mento di stringhe. In pratica si può calco-

lare il prodotto di due funzioni, una conte-

nuta in AS e l'altra in BS. semplicemente

calcolando il valore di F$ = “(" AS
••) . (•• + BS -H

Pensate poi cosa si può fare usando an-

che le varie MIDS. LEFTS e RIGHTS...
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oggi, nei PC, Talternativa è

Advance 86b
byFERRANTIINSTR.

PERCHE’EL’UNICO~ ^
COMPATIBILE lOQo/o IBMPC '

HARDESOFTWARE
CON ^SOFTWARE ESISTEMA OPERATIVO

MS/DOS 2.X E CP/M 86
4 SLOTCOMPA TIBILI IBM PC E2 SLOT
A 16BIT
GARANZIA FERRANTI INSTRUMENTS
SULL INTERO SISTEMA
DRIVESSHUGARTASSOCIATES
GRAFICA E COLORI COMPRESI NEL
PREZZO BASE
PREZZO BASEFINOAL 40% INFERIORE Al
PIU’ NOTI PC DI PARI CARATTERISTICHE

MEMORIA ESPANDIBILE FINOA 768KB CON
CONTROLLO DI PARITÀ

'

DISPONIBILITÀ 'DI COPROCESSORE ARITMETICO 8087
CPU8086A 16BITA4.77MHZ
COMPLETA GESTIONE DEL VIDEO
QUATTRO PAGINE DI VIDEO
RISOLUZIONE GRAFICA 320x200 O 640x200
16 COLORI DISPONIBILI
DISK DRIVES DA 2x36QK INCLUSI
DISCO OPZIONALE DI TIPO WINCHESTER 5 1/4

‘

'DA

10 MBYTE (FORMA TTA TI)

aoW'®

salone
19123 APB"-E

SAMU
19/24 SETTEI^

• PORTA PER LA CASSETTA. PER PENNA LUMINOSA.

/W'
iDISTHIBUTOREESCLUStVO

conoor

B0MA,UF'='?°
4J8

DELLINFOBMATICA

CONDOR INFORMATICS ITALIA, VIA 6RANCINI 8, 20145 MIU\NO
TEL. 02/43.45.62 - 49.87.549 - 49,87713, TELEX 315113

CONDOR INFORMATICS SICILIA, VIA LATINA 1, ISOLATO 350
ANGOLO VIALE BOCCETTA, 98100 MESSINA, TEL. 090/41,584

L’Advance 86b rappresenta un'implementazione del modello 86a, ancora oggi

l
'unico vero PC a 16 bit con un costo mfenore al milione e mezzo (IVA esclusa)

FORTUNATI QUEI RIVENDITORI DI PC CHE
HANNO LETTO QUESTO ANNUNCIO,
VOGLIONO SAPERNE DI PIU’ E SPEDISCONO
QUESTO TAGLIANDO.

NOME

SOCIETÀ^.

INDIRIZZO

CITTA'



DEI MONITORI A COLORI DCD
DCD - La nuova serie del monitori a colori che

la Barco metta a Vostra disposizione per aiutarVi

a risolvere problemi dì collegamento sia

alle tradizionali sorgenti di segnali video sia ai

personal computer più diffusi.

Ogni modello dispone infatti di un numero di

ingressi video tale da soddisfare ogni esigenza:

video composito PAL, RGB Analogico, RGB TTL,

ingresso audio, connettore J8 per videoregistratore.

La famìglia DCD
DCD 1640 {16") e DCD 2240 (22") per la Vostra

workstation.

DCD 2740 (27") uno strumento

audiovisivo indispensabile per

l'addestramento, fiere, meeting.

La serie DCD è anche disponibile

in versione Quodristandard.

COMPUTER GRAPHICS DIVISION
MILANO; Vio L. da Vinci, 43 - 20090 Trezzono S/N
Tel. 02/4435741/2/3/4/5 -Tlx: TELINT 1 312827

ROMA; Vio Salaria, 1319-00138 Roma
Tel. 06/6917058-6919312 -Tlx: TiNTRO 1 614381

\\\\\\

\\\\\\\\\\\\\\



di Tommaso Paatuso-A-
primi sei giri armonici e per ottenere tutti

gli altri basterà premere un tasto.

Commenti
Questo programma sarà certamente ap-

prezzalo da chi -Sta imparando la chitarra e

nello stesso tempo si diletta con il compu-
ter. Gli accordi .selezionali si presentano

come quelli descritti sui manuali pratici,

viene cioè visualizzata la prima parte del

Am ile (/uesio mese una rubrica ben /orni-

la: ben ^i«7/fro programmi.

Con il primo avrete a disposizione un

buon numero di accordi per imparare a .suo-

nare la chitarra mentre con il secondo potre-

te dilettarvi a giocare a bowling. Il terzo è

una trascrizione per il Vie delt'adveniure

"La piramide di lunnuh" e l'ultimo vi aiute-

rà a tenere in ordine il vostro archivio di

programmi.

I
Accordi per chitarra

di Ma.s.simo Rodolfi Bergamo

Mi chiamo Massimo Rodolfi e sono un
appassionato lettore della vostra rivista. Vi

scrivo per inviarvi un programma per il Vie

20 dolalo di un'espansione di 8K |o I6K).

Non si tratta del solito videogame, ma di

un utile ausilio per chi vuole imparare un

buon numero di accordi per chitarra che.

come molti sanno, sono tantissimi ed è

abbastanza dilTicile tenerli a mente tulli,

specialmente quando si è alle prime armi.

Per questo motivo mi sono dedicato alla

stesura di questo programma che consente

una facile consultazione di ben 108 accor-

di.

L'uso è molto semplice. Dopo il consue-

to Run apparirà una schermala di presen-

tazione che, se crea difficoltà, potrà essere

tralasciata in fase di copiatura (lìnee da 12

a 30). Premendo un tasto qualsiasi si passa

al menu principale che comprende le sette

note, i giri armonici e l'End che consente dì

uscire dal programma. Un esempio; volen-

do ricercare l'accordo "La?" non si deve

far altro che scegliere l'opzione "La" corri-

spondente alla pressione del tasto contras-

segnalo dal numero "6" e premere Return.

Compiuta tale operazione, comparirà sul-

lo schermo un secondo menu contenente la

lista di tutti gli accordi di "La" disponibili

e quindi si potrà selezionare il “La?" pre-

mendo il numero corrispondente, cioè il

"13". Premendo ancora il Return verrà vi-

sualizzalo l'accordo selezionato.

Voglio specificare che l'accordo è visua-

lizzato cosi come lo vede chi imbraccia la

chitarra c la pìccola legenda specifica quali

dita sono interessale e quali corde devono
essere premute per ottenerlo. Per tornare al

menu principale basterà premere un tasto

qualunque: scegliendo l'opzione 8 di tale

menu sì otterrà una schermata contenente i

eSSEPTI STflTOMiTlLE’"
OOSOBUiW»
pemTTft8'u>

e OHZooToizee.

i

e p»iHTLSFT»fe»
e PRIKTOIOHT»'»
e wiNTLcrrciM
e PRIMTeiGHTIOC
e PBINTl.£FT»(B»
e PBINTI»IGHT*<K

e pRiNTLEFT»ce*,ri"DO?.-^--.
e PRIHTFtOHT»lK*.4 '.UEFU'O

9 PRIHTl.EPT*'9*,7>“D0-r-
e PRINTRI0HTI<e».2> -LEFU.O
e PRINT' niO" .RIOHT«'D* 5>"»"
8 PRIHTLEFT*(B»,7>"D05»".
8 PRIKTR10HT»l^»,«),PIGHT«(
8 P»IHTLEFT*<8*.7>"00 Oln"
8 PRINTRIGHT«'K*.2>.RtOHT<.

5 PRINTRIOHT#. k*.2»,RI&HT*'D
S PRIHTLEFTF'B» 7>"PS
9 PfttNTRICHT». «.« ..RI&HT». D
e PRIMTLeFT*<B».7>-Re k6-.
5 PPlNTRI0HT»<7».S-.PI0HT*..0

RIGHT»CC«.5

'-RE- lie>:T 005UBW29
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manico della chitarra rivoltato; in altre pa-

role le corde indicale, dall'alto verso il bas-

so. sono le seguenti: Mi (cantino). Si, Sol.

Re. La. Mi (basso). Le corde da premere

nelle esatte posinoni sono evidenziate da

un pallino nero con accanto un numero
indicante il dito interessato ed il barre é

indicato du una B. posta in alto sulla fila

che va premuta. Il programma si presenta

molto bene, semplice da usare, elegante e

controllando un buon numero degli accor-

di descritti non abbiamo riscontrato errori.

Per com'é scritto esso gira anche sul C64
sul quale bisogna però modificare l'output

sullo schermo e la poke della linea IO che

cambia il colore del fondo.

Bowling

di Giorgio MaU'k'rkamp - Varese

Sono un ragazzo di 1 5 anni e vi invio un
programma che penso possa interessarvi:

si tratta del gioco del bowling ed è scritto

per un Vie 20 in configurazione base.

Dato il Run. appare una schermata ini-

ziale che chiede in quanti si vuol giocare e

dopo aver digitalo il numero di giocatori

viene chiesto di inserire il nome di ognuno:
a questo punto comincia il gioco vero e

proprio.

Sulla parte superiore dello schermo so-

no indicate le varie giocate, dieci in tutto,

suddivìse, come indicalo nella riga imme-
diatamente successiva, in due lanci ciascu-

na. Seal primo tiro si fa centro e si buttano

giù lutti i birilli (facendo cosi strike). si

passa al tiro della giocala successiva (se si

gioca da soli), oppure la "mano" passa ad

un altro giocatore (se si gioca in più di

uno). Giocando, comunque, tutto risulterà

molto semplice.

Sotto i numeri delle giocate verrà indica-

to il punteggio dei singoli lanci e per tirare

si può utilizzare qualsiasi tasto. Quando si

arriva all’ultimo lancio viene concesso un
bonus di un tiro se nella giocata precedente

sono stati totalizzati dieci punti (cioè sono
stati abbattuti tutti i birilli) oppure di due
tiri se è stalo realizzato uno strike.

Commenti
Il programma proposto dal nostro ami-

co rispecchia fedelmente le regole del gioco

vero (la dinamica della caduta dei birilli è

invece un po' diversa!) ed il punteggio vie-

ne calcolato in base ad esse. Giocando in

più di una persona compaiono delle piste

in diversi colori, a seconda di chi sta tiran-

do: i birilli sono visti in pianta in fondo alla

pista, cioè vengono visualizzati come delle

palline sistemate a triangolo. Dall'altra

parte vedremo un'altra pallina che spazia

trasversalmente (cioè nel verso della lar-

ghezza) da una parte all'altra della pista e

per lanciare questa pallina — che rappre-

senta la boccia — contro i birilli, bisogna

premere un tasto al momento opportuno,
cioè quando essa è il più possibile in prossi-

mità del centro della pista: vi assicuriamo

software

che non è affatto semplice realizzare uno
strike. Quando si realizza uno spare (dieci

punti con due tiri) o uno strike il punteggio
viene aggiornalo, com'è nolo, dipendente-

mente dai punti totalizzati con i successivi

tiri. Il gioco è reso più piacevole dalla pre-

senza del rumore che simula quello dei bi-

rilli colpiti dalla boccia.

I
Piramide di iunnuh

di Mivbete Morinì - Monza > MIi
Sul programma non c'è mollo da dire se

non che esso è la traduzione fedele dellad-

vemure "Piramide di Iunnuh" realizzato

da Aristide Torrelli e apparso su MCn. 33.

Tuilavia qualche riga ve la scrivo lo stesso,

in quanto ho voluto correggere quelle che

mi sono parse delle imperfezioni (o mia

pignoleria?).

Le modalità di comunicazione e dialogo

col computer sono rima.ste immutale per

cui rimando all'anicolo citato per ulteriori

chiarimenti.

Questa traduzione, o trascrizione, gira

su un Vie espanso con un minimo di 8K
RAM e. contrariamente a quanto accade

sul Texas, rimangono liberi circa 1 600 byte

per aggiunte di comandi, luoghi, scherma-

le. suoni, ecc. Il lutto è ovviamente tra-

sportabile su C 64 senza modifiche, se e-

scludiamo quella relativa alla Poke per sel-

lare il colore del video.

Ma veniamo alle modifiche: sono stali

aggiunti due comandi. HELP e .AIUTO
che. contrariamente a quanto può sembra-

re. ottengono effctli diversi, li primo forni-

sce l'elenco delle abbreviazioni dei coman-
di impanibili al computer c AIUTO— non
ve lo dico.

Se si vogliono aggiungere dei nuovi co-

mandi non sorgono eccessivi problemi in

quanto il programma é ben strutturato: é

sulTiciente cambiare il valore della variabi-

le NV (in testa al programma), aggiungere

in coda ai data in linea S35 le abbrevia/ioni

dei nuovi comandi e in riga 55 porre il

numero di linea delle routine che li escguo-

Leallre modifiche riguardano la routine

che esegue i comandi POSA. LASCIA.
DAI: nella versione originaria essi non
funzionavano per alcuni oggetti se non in

determinati luoghi. Adesso tulli gli oggetti

ricevono democraticamente lo stesso trat-

tamento. Sono stati poi cambiati i nomi di

alcune variabili poiché il Vie accetta identi-

ficatori di due caratteri significativi e la

variabile ST è riservala al S.O.; altri cam-
biamenti sono dovuti alla traduzione degli

if... ihen... else ed all'eliminazione dei data

usati per definire le minuscole, infine una
nota per le famigerate "abbreviazioni" de-

gli statement CBM; in questo programma
ci sono linee che richiedono il loro uso. in

particolare la linea 266 è zeppa come un

uovo e abbreviata contiene 88 caratteri.
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Commenti
Dobbiamo cercare una piramide nel de-

serto. penetrarvi, trovare i tesori nascosti e

poriarii via! Naturalmente noi staremo co-

modamente seduti davanti alla tastiera e al

Tv ad essa collegato ed il computer sarà i

nostri occhi e i nostri orecchi. Dovremo, in

base alle informazioni forniteci dalla mac-
china sul teleschermo, impartire delle ade-

guate istruzioni che ci aiutino ad esplorare

l’ambiente circostante e a superare tutte le

difficoltà che si presentano. I luoghi acces-

sibili sono 24 ed i vocaboli riconosciuti dal

computer, tra verbi e sostantivi, sono circa

settanta. I comandi vengono impartiti scri-

vendo un verbo seguito da un articolo o

preposizione di due lettere e da un sostanti-

vo. ad esempio "prendi la torcia". Alcuni

comandi possono essere forniti in forma
abbreviata (l’elenco è ottenibile con

HELP) mentre altri possono essere impar-

titi in maniera diretta, cioè non nel conte-

sto dì una frase. Ad esempio “1’’ rende

l’inventario degli oggetti raccolti durante il

percorso. "ARRENDO" dichiara la resa

del giocatore che non riesce a trovare la

soluzione ed altri come "GUARDA" e

"PUNTEGGIO". Le parole che la mac-
china è in grado di recepire sono le seguen-

torcia, chiave, trave, scritta, porta, flau-

to. teschio, collana, scheletro, altare, ben-

da. scure, batteria, droga, cobra, zaffiro,

spada, vaso, sarcofago, maschera, mum-
mia. sabbia, stanza, geroglifici, sala, corri-

doio. cunicolo, scala, nord. sud. est. ovest,

n. s. e. 0 . su, giù. sopra, sotto, punteggio,

arrendo, inventario, i, guarda, vai, corri,

cammina, esamina, prendi, piglia, posa, la-

scia, dai. aprì. *. suona, leggi, ondeggia,

mangia, bevi, chiudi, rompi, sfonda, ac-

cendi. spegni, salta.

Il listato di questo programma per mag-
giore chiarezza viene riportato in caratteri

maiuscoli e minuscoli per evitare i caratteri

grafici poco comprensibili al posto delle

maiuscole. Lelineeda2a 7 producono una
schermata dì presentazione che. anche se di

non difficile interpretazione, può anche es-

sere omessa.

Per digitare il programma conviene por-

re il computer in modo "maiuscolo/ minu-

scolo" premendo i tasti Shift e Commodo-
re.

Lista programmi
di Dino Ticti - Lecco (CO)

Lista programmi è una utility per ordi-

nare il proprio software ed ottenerne l’e-

lenco su carta o su schermo. Ciò permette

di tenere sempre sott’occhio i programmi
posseduti insieme ad altre informazioni u-

tìlì quali, ad esempio, una breve descrizio-

ne sul funzionamento, l’espansione neces-

saria, il linguaggio usato, la collocazione,

ecc. Vediamo rapidamente il funziona-

mento.
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Innanziluuo è necessaria un'espansione

di almeno 1 6K Ram per poter gestire circa

200 programmi. Dopo il Run verranno
sottoposte due scelte: iniziare una nuova
lista o leggerne una vecchia per aggiornar-

la o stamparla, in fase di aggiornamento o
di descrizione verrà richiesto, dopo la com-
parsa del numero progressivo: il nome,
massimo 22 caratteri, la descrizione, mas-
simo 70 caratteri, i codici, massimo 12 ca-

ratteri; in quesl'ullima voce io ho inserito i

dati relativi all'espansione di memoria ne-

cessaria. al linguaggio u.sato. alla colloca-

zione. Ad esempio: I6K-BA-D001. va in-

terpretalo come 16K di espansione, pro-

gramma in Basic, disco n. 001.

Nella descrizione sì possono usare i due
punti e la virgola, pur essendo in fase di

Input, grazie a un piccolo trucco facilmen-

te comprensibile osservando la linea 29: le

due Poke servono per aprire le virgolette

cosicché virgola c due punti che eventual-

mente seguissero non sono più considerali

segni dì punteggiatura utili al Basic, ma
elementi della strìnga. Non è nece.ssario

chiudere le virgolette alla fine.

Sempre in questa fase si possono notare,

nella parte alta dello schermo, delle opzio-

ni: col tasto "t" si passerà alla registrazio-

ne dei dati, con "(a " al menu principale e

con aH'ordinamento alfabetico degli

Il menu principale dà la possibilità di

rivedere le voci inserite ed eventualmente

di correggerle molto agevolmente; inoltre

si può passare in fase di stampa, registra-

zione o tornare a quella dì creazione lista.

Come detto, è possibile inserire circa 200

record, ma questa cifra dipende solo dalia

memoria utilizzata per ciascun dato. Meno
ci si avvicina ai limili indicati riguardo al

numero di caratteri e più dati è possibile

inserire.

Tengo a precisare che il programma de-

scritto gira perfettamente anche sugli altri

modelli Commodore e cioè C64, PLUS4
(su cui si potrà aumentare la dimensione

delle matrici) e CI6 (su cui la diminuire-

mo). Vanno naturalmente modificate an-

che le linee 17 e 44.

Per finire, il programma prevede l'uso

del disk driver, ma sostituendo le linee da
102 a I ISconquelledel listato presentato a

parte, è possibile utilizzare il registratore.

Commenti
Il programma è mollo ben strutturalo c

non ha bisogno di ulteriori commenti. Si

può passare da una sezione all'altra molto
agevolmente ed allrellanlo agevole è effet-

tuare delle correzioni; inoltre i messaggi

che compaiono sullo .schermo di volta in

volta non lasciano dubbi sul modo di ope-

rare.

Quando si procede alla registrazione del

file su disco, viene conservato il numero
dell'ultimo record inserito per cui. dopo
un'eventuale lettura, il puntatore del Hle

relativo verrà posizionato automatica-

mente in coda all'ultimo record inserito.
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PS-80: IL PLOTHR
DUAMIGUA
Clascano può avete ua buon
motivo peisonale per ntUizzare
qneeto naovlssimo plotter.

E tutti hanao na ottimo motivo
ia comune per acquistarlo:
a parità di prestazioni, il PS 80
ha il prezzo pià basso di tutti!

Disegna e scrìve (caratteri da
mm. 1,2 a 7,S cm.) a 4 colori su
carta, cartoncino fino a 21 cm. di
larghezza (formato A4).
Adattabilissimo! È con porta

parallela e quindi applicabile a
tutti gli Home e Personal
Computer. Può disegnare su
foglio singolo formato A4 oppure
su carta rullo.

Di serie porta parallela •

optional seriale RS 232.
Disponibilità di interfacce per

Vie 20, C 64, Apple li e Apple
compatibile.
Garanzia di un anno
(gruppo scrivente
6 mesi).
Assistenza e ricambi

garantiti dalla rete
Vendita ACS.

Se qualcuno, in famiglia, ha l'hobby
deD'elettronica sappiate che il PS 80
disegna anche circuiti stampati.

Vostro figlio può utilizzare li PS 80
per la trigonometria, realizzando se-

ra, coseni e qualunque tipo di grafico.

Si cercano
RAPPRESENTANTI
nelle seguenti zone;

zona 1 PS AN MC - AP
zona 2 FO-RA-FE-BO
zona 3 MO - RE - PR
zona 4 PV PC CR
zona S MI - CO - VA
zona 6 LI LU PI - MS

Requisiti:

- Conoscenza teemeo commerciale
nel settore Personal Computer

- Inviare curriculum scritto (non tele-

fonare!) all’mdtnzzo ACS di S. Man-

- Indicare zona di preferenza.

l’alta tecnologia del Giappone
nella Repubblica di San Marino

ADVANCED COMPUTER SYSTEMS
Via Nonagualdana, 24

47031 Cailungo Repubblica di San Marmo



di Leo Sorge

I
Finestra grafica

di Alberto Ghizzoni • Segrate (Mi!

L'idea di partenza per la realizzazione di

questo programma mi é nata dagli accenni

fatti dalla Programmer's Guide del 64: in

parlicolurc. un paragrafo accennava airin-

icrrupt del raster (che controlla la genera-

zione dcirimmaginc video da inviare al te-

levisore) e anche ai modi grafici misti. Il

programma da me realizzato serve a divi-

dere lo schermo orizzontalmente, creando
una finestra indipendente (in pratica un

secondo schermo) dalle seguenti caratteri-

stiche:

— ordinata variabile:

—
• regolazione fine deU'ascissa;

— posizione sullo schermo variabile;

— gestione sia da tastiera che da program-
ma (in LM. ovvero con le POKE);
— estrema facilità di modifica:

va inoltre specificato che il tutto non inter-

ferisce in alcun modo con le normali fun-

zioni del computer.

Come ho già detto, alla base di tutto sta

l'intcrrupt del raster. che periodicamente

A
confronta il suo contatore con il contenuto
del registro che sfrutta le locazioni 53266-

53267: quando i valori sono uguali viene

generato un segnale di interrupi. segnale

che può comunque essere mascherato. A
questo punto una routine esamina il regi-

stro deH'inlerrupt del raster e dirama di

conseguenza. Se la causa éeffettivamente il

raster si esegue la solila routine, altrimenti

esegue un CLI (per ridare le giuste priorità

di servizio) e passa il controllo all'usuale

routine di gestione degli intemipt. posta in

SEA3I. Il nostro compito è quindi, grosso

modo, il seguente; inserirci nella routine di

generazione dello schermo, fargli generare

una prima parte (che prende i dati da una
zona di memoria A), verificare quando fi-

nisce la finestra, sostituire la zona A con
un’altra B. fargli terminare il quadro tele-

visivo. rifargli vedere la zona A e cosi via.

in questo modo po.ssiamo gestire due pagi-

ne completamente indipendenti, ad esem-

Questo programmaèdisponibile su cassetta

presso la redazione. Vedere l'elenco dei pro-

grammi disponibili e le istruzioni per l'ac-

quisto a pag. 157.

Listato 1

10 RErixxxxxxxxxxarxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
20 REn '<

30 REM FINESTRA GRAFICA x

d0 REM X

50 REM PER C-64 x

60 REM X

70 REM DI ALBERTO GhIZZONI x

80 REM X

30 REMXxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
31 REM
95 REM
100 FORT=49152TO43209:6OSUB1000;POKET,C:
NEXT
110 DATAA5.FC, 80. 12. D0.AD.il .00
120 DATA29.7F ,8D. 1 1 .D0.A9.46.8D
130 DATAB9.C1 ,8D.B9,C3.A9.3F .85
140 DATAFD. 85. FE. A3, CI .80.15.03
150 DATAA9.B3.8D.14.03.A9.00.85
160 DATA02.A9.8F.8D.13.D0.20.3A
170 DATAC0.AD.1A.D0.09.01 .8D.1A
188 DATAD0.60
190 REM
200 FORT =49587T049599:G0SUBI 000 iPOKET.C:
POKET-t-512.C:N6XT
210 DATAAD.19.D0.29.01 .D0.46.AD
220 DATA0D.DC.58.4C.3]
230 REM
240 FORT =49608X049663: POKET ,234 • P0KET-r5

1

2.234:NEXT
250 REM
260 FORT =50432X050598; GOSUB1000: PQKET ,C:

NEXT
270 DATAE6.02,A5,02,29.01 .F0, 16
280 DATAA5.FC.8D.12.D0.A5.FE.29
290 DATA3F,Ì8.69,07.8D,B9.C3,A9
300 DATAC3.8D.15.03.D0.17.A5.FB

310 DATA8D.12.D0,A5,FO.29,3F.l8
320 DATA69.07.8D.B9.C1 .A9.CI .80
330 DATA15.03.20.40.C5.A9.8F.3D
340 DATA19,D0.68.A8.68.AA.68,<i0
350 DATAA5.C5.C3.04.F0.0D.C9.05
360 DATAF0.I5.C9.86.F0.lD.C9.03
370 DATAF0 .23 .60 .A0.3E .02.29 .0n

388 DATAD0.25.C6,F8,C6,FC.60.AO
390 DATA8E.02.29.04.D0.23.E6.FB
400 DATAE6.FC,60.AO,8E,02.29.04
410 DATAD0.21 .C6.FC.60.AD.8E.02
420 OATA29,04.D0.21.E6.FC.60.A4
430 DATAFD.C8.C0.40,F0.02,84 ,FD
440 DATA60.A4 .FD .88.C0 .FF ,F0 ,02
450 DATA84.FO.60.A4.FE.C8.C0.40
460 DATAF0.02.34,FE,60,A4.FE.88
470 DATAC0.FF.F0.02.84.FE.60
480 REM
490 REM
500 POKE4S210.96
510 REM
520 FORT =49664X049679 : GOSUB 1000: POKET
NEXT
530 DATAA9.0D.8O.21 .D0.AO.18.D0
540 DATA09.02.8D.18.D0.4C.00.C5
550 REM
560 FORT=50176TO50I31:GOSUB1000:POKET.CJ
NEXT
570 DATAA9.06.8D.2I .D0.AD.18.D0
580 aATA29.FO,aD.18.D0.4C,00.C5
990 END
1000 READA$: A=ASCfLEFT%f At . 1 3 3-48- IFA>9T
HENA=A-2
1010 B=ASCCRIGHTif Ai . l 33-48; 1FB>9THENB=B
-7

1030 C=Axl6-t-B. RETURN
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pio una grafica e una lesto, ma anche una
di un colore (e con un suo set di caralleri) e

una di diversa tonalità. L’unico problema
era la gestione dell'alternanza di modi; ho
risolto la questione facendo si che ognuna
delle due routine da eseguire in rapida suc-

cessione predispone il vettore I RQ per l'in-

terrupt successivo, sveltendo cosi le opera-

zioni.

A grandi lìnee il programma è diviso in 7

blocchi:

(1) preparazione C000-C039;

(2) routine deH'utentc C03A-C1B2

(3) diramazione I C1B3-CIFF;

(4) prima routine grafica C200-C3B2;

(5) diramazione 2 C3B3-C3FF;

(6) seconda rouL grafica C400-CFF;

(7) controllo tastiera C500-C559;

le due routine di diramazione devono ter-

minare con un JMP C500. mentre quella

dell'utente— che nel programma pulisce la

pagina grafica, ma può essere agevolmente

sostituita a piacere — deve terminare con
un RTS. Le (1) e (2) vengono eseguite una
sola volta, mentre la (S) una volta si e una
no. altrimenti risulta troppo veloce.

Vediamo adesso come controllare le di-

mensioni della finestra, che si basa sui con-

tenuti dì 4 locazioni libere in pagina zero, e

precisamente quelle da 2S1 a 2S4. Nella

prima c’è la coordinata verticale deU'ini-

zio, e nella successiva 252 ho messo quella

finale; in 253 c’è la coordinata orizzontale

della lìnea iniziale della finestra, c in 254 c'è

quella finale. Per queste ultime due loca-

zioni la questione è più complessa dì quan-

to sembri, a causa della instabilità del pun-

to di attacco, che rende necessario l'inseri-

mento nel programma di un ritardo calco-

lato che tenga conto della variabilità di

questo tempo: a tale scopo, tra la (3) e la

(4), ma anche tra la (5) e la (6), si trova una
pista dì 63 NOP. dei quali il programma
esegue solo quelli che servono (il numero
esatto viene calcolato in modo semplice),

ovvero — in pratica — il programma mo-
difica se stesso. Per modificare questi valo-

ri da programma tenete appunto conto del

fatto che il contenuto delle locazioni 253 e

254 non può eccedere 63; per maggior sicu-

rezza ho comunque messo un AND *63. In

251 e 252, invece, potete mettere valori

qualunque. Comunque sìa, il programma

Listato 2

10 REM*xx*xx**x*xxj:xxxx**x*x***x**xxxx*
20 REM X

30 REM FINESTRA GRAFICA x
30 REM X

50 REM PER C-64 x

60 REM X

70 REM 01 ALBERTO GHIZZONI x

80 REM X

S0 REMXxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
91 REM
95 REM
100 FORT =49152TO49209.’GOSUB1 000: PQKET.C:
NEXT
110 DATAA5.FC.3D.12.O0.AO,n .00
120 DATA29.7F.8D.il .00, A9. 46. 8D
130 DATAB9.C1 .8D,B9.C3.A9.3F.B5
140 DATAFD. 85. FE.A9. CI .30,15.03
150 ATAA9.B3.8D.14.03,A9.00,85
160 DATA02.A9.8F.8D.19,D0.20.3A
170 DATAC0 .AD . lA .00 .09.01 .80 .lA
180 DATAO0.60
190 REM
200 FORT=49587TO49599:GOSUB1000:POKET,C:
P0KET+512.C:NEXT
210 DATAAD.19.00.29,01 .O0.46.AO
220 DATA0D.DC,58.<iC,31
230 REM
240 FORT =49600TO49663: POKET . 234 ; P0KET+5I
2. 234: NEXT
250 REM
260 FORT =50432TO50598:GOSUB 1000: POKET ,C:
NEXT
270 DATAE6.02.A5.02.23.01 ,F0.16
280 DATAA5.FC.3D.12.D0.A5.FE.29
290 DATA3F.18.69.07,8D.B9,C3.A9
300 DATAC3.8D.15.03,D0.17.A5.FB
310 DATA8D.12.O0.A5.FD,29.3F.18
320 DATA69.07.8D.89.C1.A9.C1 .80
330 ATA15,03.20.40,C5.A9.8F.8D
340 DATA19.D0.68,A8.68,AA.68.40
350 0ATAA5.C5.C9. 04. F0.0D.C9. 05
360 DATAF0.15.C9.06.F0.1D.C9.03
370 DATAF0.23.80.AO.8E.02.29.04

380 DATAD0.25.C6.FB.C6.FC.60.AD
390 OATA8E,02.29.04.D0.23.E6.FB
400 ATAE6,FC.60.AD.8E.02.29.04
«10 DATAD0.21 ,C6.FC ,60.AD ,8E .02
«20 DATA23.0« .00 .21 .E6.FC .60 .A4
«30 DATAFD. C8,C0,«0.F0. 02. 84.FD
«40 DATA60 .A4 ,FD .88.C0.FF ,F0,02
450 DATA84 .FD.60 .A4 ,FE ,C8,C0.40
460 DATAF0 .02,84 ,FE .60 .A4 .FE ,88
470 DATAC0,FF,F0.02.34,fe.60
«80 REM
«90 REM
500 FORT =49210TO49261 : GOSUB1000: PQKET ,C:
NEXT
510 DATAA9,5C.85.FE.A2.04,A0.00
520 DATA84.FO.A9.0D.9I .FD.C8.O0
530 DATAFB,E6,FE.CA.O0.F6,A2.20
540 DATA38 ,91 ,FD,C8,O0 .FB.E6 .FE
550 DATACA.D0,F6.85.33,85,37.A9
560 0ATA5C.35.34.85.38.A9,3F,35
570 DATAFD. 85. FE. 60
580 REM
590 FORT =49664TQ49702:GOSUBI000: POKET. C:
NEXT
600 OATAAD.02.DD.09.03.8D.02.DD
610 DATAAD.00,OD.23.FC.09.02,8D
620 OATA00. OD. AD. 18.00 .09,78.80
630 0ATAI8 .D0,AD . 1 1 .D0.29.7F.09
640 DArA20.8D.ll ,D0.«C,00.C5
650 REM
660 FORT=50176TO50212:GOSUB1000: POKET, C:
NEXT
670 DATAAD.02,OD,09.03,8O.02.DD
680 DATAAD.00.OD.29.FC.09.03.8D
630 DATA00.DD.AO.18,D0.29,15.8D
700 OATA18,D0.AO.ll .D0.29.5F.8D
710 DATAll .D0.4C.00.C5
390 END
1000 READA4;A=ASCCLEFT$(A$. 13 3-48: IFA>9T
HENA=A-7
1010 B-ASCCRIGHT$CA%.1 33-48: IFB>9THENB=B
-7

1030 C=Axl6-t-B: RETURN
Lo tesioae H. 2ablllia una pagina in alta ritolu:ione. nella quale li può scrivere ogevolmenie da Balie (vedere eiempiol.
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3000 REM ## STRMPfi I NUMERI HI RIGA
3010 PRIHT’T]" :FORT=2TO20:PRINTT-NEXT
4000 REM :¥* VISUALIZZA UNA SINUSOIDE
4001 REM m NELLA FINESTRA GRAFICA
4040 ERSE=24576
4050 FQR TO 300
4060 V=INT <45+40*SIN<X/10>)
4070 CH= I NT (

^

RO= I NT < V/8) : LH=VAND7
40S0 EV=BASE+RQ*320+8*CH+LN
4050 EI=7-c;XAND7)
4110 POKE BV.PEEK<;EV>GR<2tBI)
4120 NEXT
4125 POKE 1024,. 16
4130 PRINT
4140 PRINT" a FINESTRA GRAFICA "
4150 PRINT" a:0N IL COMMODORE 64S"
4999 GOTO 4999

«oftwwe
prevede anche l'uso dei lasci funzione (e del

CTRL):
F1 la sposta verso l'alto;

F2 la sposta verso II basso;
F5 diminuisce l'ampiezza;

F7 aumenta l'ampiezza,

Gli stessi tasti, premuti contemporanea-
mente al CTRL, servono a;

F1 spostare a sinistra II punto orizzontale:

F3 spostarlo a destra;

F5 a far arretrare II punto finale;

F7 a farlo avanzare,

I valoriin251,252. 253 e 254 non vengo-
no modincail dalia routine iniziale, quindi

se non vengono cambiati dopo l'accensio-

ne. contengono tutti 0. Se la finestra è trop-

po piccola (meno di 4 linee in alla risolu-

zione) o troppo grande (più di 251) gli

inlemipt sono troppo ravvicinali e le rela-

tive routine impediscono, per la loro dura-

MCmicfocomputer n. 39 - marzo 1985 133



la. che venga eseguita quella successiva; sì

ha quindi un lampeggiare piuUoslo fasii-

dioso. È questo il motivo per cui. senza

precedenti modìriche. se si fa partire il prò*

gramma si ottiene questo risultalo, dal mo-
mento che l’Inizio e la fine della finestra

sono sullo stesso punto. Basta ovviamente
premere F7 e la finestra si amplia, inter-

rompendo l'effetto. Infine, per far partire il

tutto, una volta fatto andare il programma
in Basic si fa la SYS 49152, e per interrom-

perne l'esecuzione si preme RUN,STOPe
RESTORE.

Il programma di base viene utilizzato in

duplice veste. La prima è semplicissima:

all'Interno della finestra il colore dì sfondo

cambia in verde chiaro, c il set dì caratteri

diventa minuscolo; può essere utile per evi-

denziare partì dello schermo, e comunque
in genere per migliorarne la visualizzazio-

ne. La seconda versione serve per visualiz-

zare airintemo della finestra l'alta risolu-

zione. Purtroppo a tale fine ho dovuto sa-

crificare i 17K finali di memoria (non sì

sarebbe potuto fare altrimenti, tranne l'e-

sclusione seppur momentanea del sistema

operativo): lo schermo in alla risoluzione,

pulito c posto a color verde chiaro, inizia a

24576 - i punti accesi appariranno in nero

(con ottima visibilità per l'utente, ndr) —
c volendo cambiare questa disposinone i

1000 byte dì schermo si trovano a partire

da 23SS2. Poiché la locazione di inizÌD

schermo non viene comunicata al sistema

operativo (basta una semplice POKE nella

locazione 648) si ottengono effetti degni di

nota: le operazioni con il cursore, anche se

nascosto sotto la finestra, vengono rego-

larmente eseguite sullo schermo normale
che parte da 1024, c nella parte in alla

risoluzione non appaiono i tìpici quadrati

colorati dovuti alla coincidenza tra la map-
pa del lesto e quella dei colori in hires,

ovvero i due schermi sono completamente
indipendenti. Notale che per predisporre

l'alta risoluzione bisogna agire sulla loca-

zione 53265, che contiene anche l’ottavo

bit del registro del raster: se quindi si ese-

gue un'istruzione del tipo

LOA (53265)

ORA «32

STA (53265)

e l’MSB del raster é uguale a 1 . verrà ovvia-

mente riscritto nel bit 7 della locazione

53265, e consideralo come valore di con-
fronto del registro del raster, cosa che non
deve succedere, perché se l'MSB vale 1 le

operazioni sullo schermo si svolgono inte-

ramente al di fuori della zona visibile: nella

mia routine preparatoria, infatti, ho prov-

veduto ad azzerarlo. Quindi prima di STA
bisogna eseguire un
AND *127 ,

Completiamo l'ottimo lavoro de! lettore
/

con un programmìno-ino-ino in Basic che
mostra una sinusoide sulla pagina grafica,

posta in alto sullo schermo, mentre una
semplice didascalia rende visibile la mezza
pagina testo posta inferiormente. Conclu-
diamo invitando il lettore ad approfondire

gii argomenti da lui citati nella lettera ac-

clusa al programma c alla documentazio-

ne, dato il sicuro interesse che suscitereb-

bero.

Paroliamu

di Davide Pino - Genova

Il programma che vi invio gestisce il noto
gioco TV “Paroliamo" usando il Basic del

CBM 64. Lo svolgimento prevede di tirare

a sone dieci lettere, vocali (tasto V) o con-

sonanti (tasto C). a scelta del giocatore di

mano, e di costruire la parola più lunga

possibile nel tempo massimo di 45 secondi.

Le dicci lettere vengono visualizzale in

grande formalo nella parte centrale dello

schermo, 11 programma non è ovviamente
in grado di determinare resistenza della

parola scelta, ma semplicemente controlla

l'appartenenza delle sue lettere alle dieci

sorteggiale, e sceglie la vincente tra quelle

dei due giocatori; ovviamente vince la più

lunga, c in caso dì parità ha la meglio il

giocatore dì mano; in ogni caso, il punteg-

gio è dato dal numero di lettere della paro-

la, Le manche previste sono 8. e per ognu-

na i punti ottenuti vengono sommati ai

precedenti; segue la proclamazione del vin-

citore.

UBG I M
L ODA H
La caratteristica fondamentale del gioco

è però la possibilità di giocare contro

il computer, semplicemente digitando

COMPUTER alla richiesta del nome di

uno dei giocatori: in tal caso la scelta delle

dieci lettere avverrà automaticamente. Il

sistema si basa su quasi I(X)0 parole, me-
morizzate nelle linee DATA sotto forma
cifrala per impedire qualsiasi forma di...

spionaggio, la euì lunghezza varia da 4 a IO

lettere, che verranno usate in proporzione

al livello di dilìlcollà selezionato. Questo
varia da I a9con difficoltà crescente, men-
tre il livello 0 (zero) sì comporla un po' a

caso, quasi in modo umano. Le parole co-

dificale nei DATA sono leggibili tramite la

routine posta nelle lince 30000 e seguenti,

che quindi non sono di immediato uso nel

corso del programma. Qualora poi sì vo-

lesse limitare il gioco solo a due esseri uma-
ni — senza estenderlo al computer — si

potranno tranquillamente omettere le linee

DATA, di gran lunga la parte più onerosa
da digitare. Per i più pigri c’è sempre la

cassetta di MC...
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Anche questo mese abbiamo una rubrica

nutrita: prima di partire con i programmi
vogliamo però rivolgervi una preghiera. Per
cortesia, se decidete di mandare qualcuno
dei vostri lavori in redazione, scrivete la let-

tera. l'articolo di accompagnamento, e tutto

quello che altro volete, con la macchina da
scrivere e NON con il TasswordH in unione
alla ZX printer!!

Abbiate pietà della nostra povera vista,

già affaticata dalle troppe ore trascorse da-
vanti a monitor e TV di tutti i tipi...

Va da sé che anche ! A Iphacom a la Seiko-

sba GP 50 .sono da evitare a tutti i costi,

mentre una stampante normale da HO colon-

ne va henis.simo; se proprio non .sapete come
fare, sempre meglio la normale stilografica

(.scrivere chiaramente, perfavore) che degli

obbrobri a 64 colonne in caratteri formato
Lilliput. Finita la supplica, possiamo inco-

Instring/Rubrica telefonica

ON ERROR GOTO
di France.sco Balena - Bari

Vi invio Ire programmi per la rubrica

dedicata al software dello Spectrum. Più

precisamente si tratta di;

I) una routine in linguaggio macchina
per implementare la funzione INSTRING
(o SUBSTRING), assente nel Basic Sin-

2) RUBRICA TELEFONICA, un sem-

plice archivio che utilizza la precedente

routine per la ricerca veloce dei dati.

il) Una routine in linguaggio macchina

che simula l'istruzione ON ERROR GO-
TO (e ON ERROR GOSUB). anch'essa

assente sullo Spectrum.

Instring

Una delle funzioni tradizionalmente as-

senti nel Basic degli homo ed i personal

economici è la INSTRING. che serve a

yerìfìcare se una certa stringa è contenuta

Tale assenza è in parte giustilleala dal

fatto che è possibile simularla in Basic, ma
nel caso particolare dei Basic Sinclair, di

cui è proverbialmente nota la lentezza, si

tratta di una soluzione inaccettabile nella

maggior parte dei casi.

La routine in linguaggio macchina che vi

presento rimedia a questa mancanza ed è

ovviamente velocissima: non é mollo lun-

ga e, cosa fondamentale, è perfettamente

rilocabìle.

Non si deve fare altro che introdurre il

programma di caricamento esadccimale

(listalo 1) e dare il RUN. se non ci sono
errori apparirà il messaggio "Start Ta-

pe...." c potrete salvare su nastro la routine

sotto forma di file di byte, per ricaricarla in

un secondo momento ed utilizzarla nei vo-

stri programmi.

La funzione INSTRING ha di solilo la

seguente sintassi:

INSTRING (aS.b$)

e restituisce un numero intero positivo che
indica la posizione della stringa bS all'in-

icmo della stringa aS. oppure zero se aS

non contiene b$.

Cosi, ad esempio
INSTRING (''MCmicrocomputer’'."com")

restituisce il valore 8. mentre
INSTRING ("MCmicrocompuler”, "COM")

restituisce il valore 0.

Esiste anche una versione più completa

dalla stessa istruzione:

INSTRING (aS.bS.n)

che ricerca la stringa bS a partire dal carat-

tere ennesimo di a$. ed é mollo utile quan-
do la sottostrìnga è contenuta più di una
volta nella stringa principale.

Ad esempio
INSTRING (“una casa rosa"."sa'.1) = 7

mentre
INSTRING ("una casa rosa"."sa".8) = t2

la funzione di INSTRING che ho prepara-

lo è del tipo completo, a tre parametri,

anche se la sua sintassi è leggermente più

complessa:

LEN (aS + (bS AND 3 X USR Ins))

dove "ins" rappresenta l'indirizzo al quale

abbiamo collocato la nostra routine, che.

lo ricordiamo, è rilocabile.

Ad esempio possiamo scrivere:

LEN ("una casa rosa" + ("sa" ANO 8 X USR
ins))

REM ***»*********»»******»
REM * *
REM » MgaiAiara *
REM * HEX LORDER *
REM * *
REM ***********************
REM
DEF FN hib$)=CQDE b*-4.8-7*(
b*>57)
CLERR 31999: LEI àdds32000
FOR H=100 Tù 190 STEP 10: R

d$: RERD sunt
FOR Jsl TO LEN STEP S
LET byteslSttFN hvaSiij))+FN

( j + 11 )

POKE add.byte. LET add=add+

LET sum=£uin -by te : next j
IF SUnìO0 TMEN PRINT "ERROR
RIGR ";K: BEEP 1.30: STOP
NEXT K

9S SflUE ''instring''CODE 02000.1
12
100 DRTR '•CD991E7SB1CR202R0BEDA

3R15CCDF12B'’ ,2018
110 DRTR "ED4.3R75CED53RSSCCDF12

BEB22R35CED" ,2390
120 DRTR •56fl75C7RB320050100001

82RED5BR15C
, 1336

130 DRTR ''eeC5E3ClR7EDd.23005010
00O1813444D" , 1569
140 DRTR ''78B12S122RR15C19ED5BR

SSClflBE2310'' , 1532
1S0 DRTR ''230B78B120F2CDB22RCD6

22REFR033C9" ,2123
160 DRTR •'CSESE52RR75CE3E32B7CB

5E32S100B78'' , 2172
170 DRTR ''B1281R13231RBE28EEE1E

1C113D2E1E1'’ ,2118
180 DRTR ’'C1EDSBR35CH7ED5223444

D1SC9E1E1E101O0" ,2343
190 DRTR ''0018C1" ,217
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»qo 7633 3TfiCK-T0-eC
equ 11249 STK-FETCH
equ 10939 3TK-STORE
equ 10784 ERSQR3
equ 23713 INOex
squ 23715 ROORl
equ 23717 R00R2

-.'K-FETCM

I it !ì J5*»òia:'

40084 20 F2

che resliluisce 12. come nel caso preceden-

le.

Se una delle due stringhe è di lunghezza

nulla, oppure se il valore di n é superiore

alla lunghezza della prima stringa, la fun-

zione dà come risultato zero, mentre se n c

nullo oppure negativo dà errore.

Se questa sintassi vi sembra un po' trop-

po complicata potete definire una funzione

del tipo

DEF FN i(aS.b$,n) = LEN (a$ (bS AND n X

USH ins))

oppure, se non vi interessa la forma com-
pleta

DEF FN l{a$,b$) = LEN(a$+(b$ AND 1 X
USR ins))

Si noti che il parametro n va sempre
specificalo, anche quando è uguale a I.

Rubrica telefonica

Per chi si chiede a che cosa possa servire,

in pratica, la routine di INSTRING sopra

presentata, ecco subito una prima applica-

zione: una comoda rubrica telefonica.

Digitate il listato 2, date RUN 900 e poi

caricate da cassetta la routine di IN-

STRING. Sullo schermo apparirà la lista

delle opzioni disponibili, che potranno es-

sere richiamale premendo Tiniziaie del no-

me.
Le quattro opzioni sono;

1) Inserisci

2) Ricerca

3) Lista

4) Cancella

Per tornare al menu principale é suffi-

ciente premere ENTER come risposta alla

richiesta dì input.

Scegliendo l’opzione l occorre scrivere

nome, cognome e numero di telefono in un

unico rigo, separandoli con uno o più spa-

L’opzione 2 è, ovviamente, quella più

interessante. La ricerca è pressoché istan-

tanea; come chiave si può fornire una strin-

ga qualsiasi: verranno evidenziati tutti i

nominativi che la contengono.

Si può usare questa caratteristica per

rintracciare dei numeri che si ricordano

solo parzialmente, oppure tutti i cognomi
che cominciano con una determinata lette-

ra (basta specificare la lettera preceduta da
uno spazio).

L'opzione 4 funziona come quella appe-

na vista, con la differenza che per ogni

nominativo ci viene chiesta conferma della

volontà di cancellarlo o meno. L'opzione ì

è la più semplice: viene stampato il conte-

nuto della rubrìca, in ordine dì introduzio-

ne.

Per uscire dal programma si deve preme-

re il tasto 0; in questo caso si ha la possibili-

tà dì salvarlo assieme ai dati ed alla routine

dì INSTRING; la volta successiva il pro-

gramma andrà in aulosiarl c provvederà a

caricare automaticamente i byte del lin-

guaggio macchina.

I nominativi della rubrica .sono contenu-

,

lì lutti in un’unica stringa aS. separati fra

loro da un carattere di controllo. Questa

soluzione, rispetto a quella solita che con-

siste nell'utilizzare una matrice di stringhe,

presenta molti vantaggi: prima di tutto é

possibile utilizzare direttamente la routine

di INSTRING. inoltre non si è limitati a

campi di lunghezza fissa, ottenendo cosi

un utilizzo più razionale della memoria del

calcolatore. Infine, utilizzando il "trucco"

di usare CHR$ 13 (il codice di ENTER)
come separatore tra i nominativi si ha la

possibilità dì stampare in maniera ordina-

ta la rubrica con la semplice istruzione dì

PRINT a$.

Tenendo presente queste cose c abba-

stanza semplice modificare il programma
fino a trasformarlo in un piccolo archivio,

ad esempio prevedendo più campi separati

e la possibilità di ordinare i nominativi in

base al contenuto di un dato campo.
Note: cosi com’è il programma va bene

sia per lo Spectrum 16 che 48 K; chi ha la

versione espansa può però modificare la

linea 910, per avere a disposizione più spa-

zio per i dati, in questo modo:
910 CLEAR $49999:LET ins = 65000
Se il programma viene fermato con un

BREAK bisogna ripartire con un GOTO
1. evitando assolutamente il RUN, che

cancella le variabili.

On Error

Ecco una routine in linguaggio macchi-

na. per la gioia di tutti gli Spectrum-pro-
grammatori, principianti od esperti che
siano: sì tratta della simulazione dell’istru-

zione ON ERROR, notoriamente assente

sui computer Sinclair.

La routine è lunga 200 byte e non é

rilocabile, tuttavia il programma di carica-

mento esadecimale accluso (listalo 3) per-

mette di posizionarla a qualunque indiriz-

zo. modificando automaticamente i byte

necessari; se non sono stali commessi erro-

ri di digitazione il programma termina in-

dicando gli indirizzi delle tre routine ON
ERROR GOTO, ON ERROR GOSUB e

RESTORE.
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Vediamo come si utilizzano questi nuovi

comandi.

On Error Goto
La sintassi di questo comando è la se-

guente
POKE err.llne X USR add

doveaMè l'indirizzo della routine, erre un
numero tra 0 e 27 che esprime il tipo di

errore (vedi il manuale dello Specirum, ap-

pendice B) e lineè il numero di riga al quale

si vuole far saltare il programma quando si

trova in presenza deirerrore in questione.

Cosi, ad esempio
POKE 14,100 X USR add

comanda al computer di saltare alla linea

1 00 in presenza di un errore del tipo "E Out
of data".

Per disabilitare un ON ERROR prece-

dente é sufficiente specificare 0 come nu-

mero di riga, quindi

POKE 14,0 X USR add

disabilita il comando deH'esempio prece-

dente e fa sì che il computer in seguilo si

comporti normalmente (almeno nel caso

dell'errore di tipo E).

Un'ulteriore possibilità è quella di co-

mandare al computer di “ignorare" sem-
plicemente un errore, passando all'istru-

zione successiva. Ciò si ottiene specifican-

do un numero di linea uguale a 6SS3S. Ad
esempio
POKE 21. 66535 X USR add

comanda al computer di ignorare gli errori

del tipo "L BREAK inlo program" (e

quindi costituisce in pratica una sorta di

proiezione, dal momento che impedisce di

fermare un programma premendo il tasto

di BREAK).
ON ERROR GOSUB
La sintassi è identica

POKE err.line X USR add
(ovviamente add è l'indirizzo della routine

ON ERROR GOSUB cd é diverso dal pre-

cedente). In questo caso l'errore provoca
l'esecuzione di una subroutine, e quando
viene incontrato un RETURN il controllo

toma all'istruzione successiva a quella che
ha causato l’errore.

Anche in questo caso è possibile usare 0

0 65535 come numeri di riga (rispettiva-

mente per disabilitare un ON ERROR
precedente o per ignorare completamente
un errore), ma gli effetti sono identici a

quelli specificati per l'istruzione ON ER-
ROR GOTO.

Restore

Abbiamo visto che è possibile ottenere

un comportamento diverso per ciascuno

dei 28 tipi di errore riconosciuti dal Basic

Sinclair (compreso "l'errore” 0, OK); ciò è

Listato 2

i gin
3 REM
4. REM
5 REM
6 REM

15 DEF FN i (à* , b$,n) sLEN (d$
b* RND n*U5R ins))

CL5 : PRINT ''

fMif»—

à

" n ;
" NOMI

30 PRINT ''inscrisc
sta Canea L Ldi

«**«*»»«««****«**««*«
RUBRICR TELEFONICR *

«
*********************

(

40 Pf?Ìl N'/
RMINRRE

50 IF INKEY$:

per TE

TMEN 60 TO 10

60 IF INKEY$="R" TMEN GO TO S0
0

70 IF INKEY* = '’L" TMEN GO TO 30
0

80 IF INKEY* = ''C" TMEN 60 TO 40
0

85 IF INKEYS="0" TMEN 60 TO 50
0

90 60 TO 50
100 REM IIMMIIIIMB
110 PRINT RT 2,0; FURSM l;"lnse

fisci"; 0EEP .a, 30; PRINT RT 4>C
180 INPUT "NOME e NUMERO TELEFO

NICO"'; LINE b$
130 IF b*a"" TMEN 60 TO 20
140 LET a$aa*+b*+CMR* 13; LET n

=n + l
150 PRINT b$
180 60 TO 120
200 REM
210 PRINT RT 2,10; FLflSM l,"RiC

erca"; BEEP .2,30; PRINT RT 4,0
220 PRINT ; INPUT "Chiave per 1.

a ricerca"' LINE b*
230 IF b*="" TMEN 60 TO 20
240 LET find=0
250 LET K=FN i ( a $ , b$ . f i n d + 1 ) ; I

F NOT R TMEN 60 TO 280
260 LET X»h-1; IF aSiltloCMRS 1

3 TMEN 60 TO 260
265 LET findaFN i(3$,CMRS 13, K+

1 )

270 PRINT a$(K+lT0 find),; 60
TO 250
280 IF NOT t'ind TMEN PRINT INUE

RSE l; b$; INUERSE 0;" NON E' IN

RUBRICA"

'

290 60 TO 220
300 REM nro
310 PRINT RT 2,18; FLR5M

ta"; BEEP .2,30; PRINT RT 4,0
320 INPUT PRINT a«
330 PRINT Bl;TRB 9, INUERSE 1;"

PREMI UN TASTO"
340 PAUSE 0; INPUT 60 TO 20
400 REM tiHiMJLWei
410 PRINT RT 2,24, FLRSM l;"Can

cella"; BEEP .2,30. PRINT RT 4,0
420 PRINT ; INPUT "Nominativo d

a cancellare"' LINE b$
430 IF b$a"" TMEN 60 TO 20
440 LET find=0
450 LET ft sFN iia$,b$.find+l): I

F NOT k TMEN 60 TO 490
455 LET k=k-l; IF a»tk)OCMR* 1

3 TMEN 60 TQ 455
460 LET findaFN i(a»,CMR* 13 , K. +

1) ; PRINT allK+1 TO find);
465 PRINT ttl,TRB 7; FLASH 1;"C0

NFERMI FLflSM 0." ÌS/N)"
470 IF INKEYS-;>"S" RND INKEY$<>

"N" TMEN 60 TO 470
475 INPUT ""

480 IF INKEY$="S" TMEN LET n=n-
1; LET a$aa$t TO k ) +a $ i f i nd+1 TO

) ; LET findak; PRINT ”{£12SOED
B"; : BEEP .4,40
435 PRINT : 60 TO 450
490 IF NOT find TMEN PRINT INUE

RSE l,b«; INUERSE O; " NON E' IN
RUBRICA"

'

495 60 TO 420
500 REM sm
510 BEEP .1,30; PRINT ni,RT 1,1

S; FLRSM 1; "TERMINARE"
520 PRINT UUOI SRLURRE
IL PR06RRMMR E I DATI
? iS/N)

"

530 IF INKEY$0"S" RND INKEY$<>
"N" TMEN 60 TO 530
540 IF INKEY*="S" TMEN INPUT ""

; SRUE "RUBRICA" LINE 950; 5RUE
"instring"CODE ins , 148
550 CLS ; STOP
900 REM WiWOB—
910 CLERR 31999 'LET ini =32000
920 LET a*=CMR* 13: LET n =0
950 POKE 23658,6: POKE 23609,30
960 LORD ""CODE ins
970 60 TO 20
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Listato 3

1 REM
a REM * *
3 REM * laaM-ij-ahia «
4 REM * HEX LORDER *
5 REM * «
6 REM ***********************
7 REM

15 DEF FN h(«*)aCODE a$-4.3-7*(
CODE a$>57)

20 CLERR 30000; INPUT "INDIRIZ
ZO » "; add ; LET a=add

25 FOR K=100 TO 180 STEP 10: R
ERD SURI : RERD a $

30 FOR si = l TO LEN a« STEP 2; L
ET byte=FN h (a$ ( jn *16+FN hla*U
+ 1 ) )

35 POKE 3, byte: LET a=a+l; LET
surnssum-byie
40 NEXT 0
45 IF àUmoO TMEN PRINT "ERROR

E IN RIGR ", K : STOP
50 NEXT K
55 REM azzeramento tabetta
60 FOR asa TO a+55: POKE a,0:

NEXT a
65 REM rilocazione indirizzi
70 FOR h=l TO S: RERD a: READ

80 NEXT K
85 PRINT INUERSE 1; "ON ERROR Q

OTO"; INUERSE o ; TRB 6, "POKE err,
lineaUSR ";add
90 PRINT INUERSE 1;"0N ERRO

R GOSUB"; INVERSE 0;TRB 6; "POKE
err , linetUSR add-t-3

95 PRINT '

' inverse 1; "RESTORE
INVERSE OjTRB 6; "RRNDOMIZE US

R ".add+ias
100 DRTR 1995, "RF18023E01F5CO99

1EF1R72802CBF8C5"
110 DRTR 2018, "C0941EC1FE1CD2F9

24876F260011D09C"
120 DRTR 1744 ,

" 19712370ED7B3DSC
33332 17 19CE5C376"
130 DRTR 1339 , 1BFD7E003C876F26

0011D09C194E2346"
140 DRTR 2126, "78CBBFB1233SFD36

00FF11719CDS78R1"
150 DRTR 2345, "FEFFCR7616CB78CB

B8ED43425CFD360R"
160 DRTR 1961, "01CR761BFD660D24

E333ED5B45SCDSE5"
170 DRTR 1567,"ED733D5C11761BD5

C3O21F21D09C0638"
180 DRTR 1322,"36002310FB2R3D5C

110313732372EBE9"
200 DRTR 30,add'fl44,43,àdd+49,5

8,add-M44,75,add-t-49, 124 .add +144

permesso dal fatto che la routine incorpora

una tabella di S6 byte {due per ogni tipo dì

errore) che contiene i numeri dì lìnea ai

quali saltare (oppure 0 se l'errore deve es-

sere trattalo normalmente).

L’istruzione RESTORE serve proprio a

reinìzializzare tale tabella, azzerando i 56

byte e quindi annullando tutti gli ON ER-
ROR precedenti.

La forma di RESTORE è

.
RANOOMIZE USR add

È importante notare che tale reinizìalizza-

zione viene comunque effettuata ogni vol-

ta che il programma si arresta per elTetto di

un errore per il quale non è stato incontra-

lo un ON ERROR precedente.

Il parametro err deve essere compreso
tra 0 e 27; in caso contrario viene generato

un errore del tipo "B Intcgerout of rango”

(ma attenzione: l'elaborazione si blocca so-

lo se non esiste un ON ERROR corrispon-

dente).

È decisamente scénsigliabile l'uso di ON
ERROR applicato all’errore “C Nonsense
in Basic": sì perde il contenuto della varia-

bile di sistema CH ADD e spesso lo Spec-

trum va in crash.

I
Motomuro
di Roberto Aliando - Bergamo

Motomuro è un gioco decisamente diver-

tente. che gira sullo Spectrum 48 K. Nono-

stante il programma, tra Basic e linguaggio

macchina, non sia più lungo di 3 Kbyte, non

è possibile adattarlo alla versione con meno
Ram a causa del posizionamento di uno dei

blocchi all'indirizzo 46848.

Evidentemente l'insensibile autore non ha

pensato alle esigenze dei più squattrinati
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possexsorì di Specirum. che per risparmiare

si sono comprali il 16 K.

Moiomuro è la versione per Spectrum
dell'omonimo programma presentato da

Valter Di Dio su MC n. 24.

Si gioca in due; a ciascuno dei giocatori

lo ZX alTida una ruturìstica moto, dalle

strane proprietà. Innanzitutto queste moto
non sono dotate di freni, inoltre lasciano

una scia radioattiva sopra la quale non si

può passare, pena la distruzione della mo-
to su cui si viaggia.

Come si sa. nei mondo dei video game
non valgono le leggi della fìsica terrestre,

per cui questi strani mezzi hanno la capaci-

tà di curvare istantaneamente ad angolo

retto, senza la minima sbandata. L'obietti-

vo da raggiungere è ovviamente quello di

costringere l'avversario a schiantarsi con-

tro un muro o contro una scia (magari

contro quella che lui stesso ha lasciato...).

Quando si è saltati per aria una prima
volta lo Spectrum, bontà sua, regala una
seconda moto, ma non ci sarà verso di

farsene dare una terza. Non esiste una stra-

tegia valida con ogni avversario: per vince-

re bisogna semplicemente avere buoni ri-

flessi e saper pensare velocemente.

Ecco i tasti con ì quali si comandano le

molo (tra parentesi quelli del giocatore di

destra):

ALTO A (J)

BASSO S (K)

DESTRA F (ENTER)
SINISTRA D (L)

STOP Space

La velocità alla quale viaggiano le due
moto può variare tra 1 e 255 (più alto è il

numero più si va veloci). Chi riesce a gioca-

re con velocità sopra 200 può tranquilla-

mente concorrere ad un postodi astronau-

ta alla NASA: le persone normali di solito

faticano già a 50.

Il programnia

La parte principale di Motomuro è scrit-

ta in linguaggio macchina: ad un program-
ma Basic sono affidate le funzioni secon-

darie, come il disegno del campo dì gioco e

il conto dei punti.

Sì può tranquillamente personalizzare il

tutto semplicemente disegnando nuovi o-

stacoli, che il programma riconoscerebbe

come tali.

Ecco l'analisi del listato;

I-3 ridefinisce gli UDG "a", "b” e “c"

secondo i DATA in coda al programma
IO azzera i punteggi

I

I-

12 chiede la velocità delle molo e se

viene premuto solamente Entcr conserva

la velocità precedente

20-30 inizializza le variabili

31-43 prepara lo schermo. In questo

punto può essere inserita una routine che

modifichi il campo di gioco e/o inserisca

degli ostacoli

60 scrive i punteggi

80 chiama il L/M. al ritorno la variabile

1 conterrà il valore del registro BC
90-9! se è stalo premuto il BREAK il

programma si ferma: se I vale I va alla linea

100, se vale 2 va alla 200

100 e I IO salta alla subroutìnc che dise-

gna le esplosioni

1000-1002 DATA per gli UDG
8000-8005 subrouiine per l'esplosione

ed i suoni corrispondenti

9000 fine.

Modifiche pos.sibili

Come già accennalo, si può modificare il

campo di gioco e aggiungere degli ostacoli

semplicemente disegnandoli. Ad esempio
si potrebbe dividere il campo a metà e ve-

dere quale dei due concorrenti sì distrugge

per primo.

è Eli: :

QENeRRTORE OELLfl

20 FOR 5=1 TO 3
i TO 224. STEP 32

50 POKE 5TRRT *6,1=1
60 NEXT 6
70 UET ST«HT=5TftRT*16

5 UET STBRT.46840
> FOR 11=64 TO 80 STEP 8
9 FOR 5=1 TO 8
9 FOR R=1 TO 15 STEP 2
9 POKE STflRT*fl,M + INT IR/S
» NEXT R
9 LET 8TRRT «START *16
9 NEXT 5

Listato S

1 REM *********** ************
a REM * *
3 REM » MOTOMURO *
4. REM * *
5 REM *********************<*
6 REM
8 CLERR 31999; LORD ""CODE ;

LORD ""CODE
9 RESTORE 1003: FOR a=0 TO 33

; RERD q: POKE USR "a"+a,q; NEXT

10 POKE 46000,0; POKE 46001,0
11 INPUT "velocita'? (1/355)="

;v$; IF v*='" TMEN GO TO 30
13 LET VsUAL V*; POKE 46900 , IN

T t2S5/V)
30 RESTORE : FOR a=l TO 6: RER

D b,C: POKE b,C; NEXT a
30 DRTR 46100,1,46300,23,46300

, 16,46400,240 , 46301 , 40,46401, 140
31 PAPER 7; INK 1: BORDER 7 C

L5
40 PRINT RT.l

41 FOR a =2 TO 30; PRINT RT a ,

0

-- . 21,0, ’Jp

^^^?!ff?jrTff^^r^SCOREl = "
, PEEK

46000;" 5C0RE2=" ; PEEK 460

80 LET LsUSR 32000
90 IF 1=0 TMEN STOP

91 IF 1=2 TMEN GO TO 110
100 LET XsPEEK 46300; LET y=PEE

K 46301: GO SUB 8000; IF PEEK 46O0K3 TMEN GO TO 20
101 CLS ; PRINT "Mai Vinto tu,n

Uiiisro 2"; GO TO :300
110 LET XaPEEK 48400; LET y =PEE

K 46401; GO SUB 8000: IF PEEK 46
000 <3 TMEN GQ TO 20
111 CLS ; PRINT "Hai Vinto tu.n

utfie ro 1"
; GO TO 300

300 PRINT RT 10,3; "un 'altra par
ti ta?" ; PAUSE 0
301 IF INKEYS="S" THEN GO TQ 1
302 STOP
1000 DRTR BIN 0,BIN 0100O010,B1N
00010000, BIN 00111000, BIN 10110

000, BIN 00010100, BIN 00100000,0
1001 DATA BIN 01000000, BIN 11010
100, BIN 00000010, BIN 01010010,61
N 00011000, BIN 10000001, BIN 1000
0010, BIN 01101000
1002 DATA BIN 00010101, BIN 01000
000, BIN 10000000, BIN 10000001,61
N 00000001, BIN 01000001, BIN 0000
1000 ,

4

8000 LET xsINT (X/8) : LET y=INT
(y /8)
8001 PRINT AT y ,x;

'

55
8002 PRINT AT y,x; '

45
8003 PRINT AT y ,x;

"

50
8004 PRINT AT y ,

X;

"

8005 RETURN
9000 STOP

BEEP .2,-
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Listalo 7

1 REM
S REM * *
3 REM * MODER GRRFICO *
4. REM * *
5 REM ***********************
6 REM

10 DATA 62,127,50,27,189.50,29
, 139,62,87,50,28, 189,50,30,94.55
20 DATA 189, 175,50,24., 189,62,1

75.50.25. 189.50 . 4.1 . 139.50 . 4.0

.

106
41

30 DATA 189,205,246,188,205,11
8 . 186 .

17.0.

0.237 .83.141. 186.237

,

16855
40 DATA 83,161,186,205,246,188

,205, 118,186,58,27,189,71,58,29,
13509

50 DATA 189,184,48.7,50,27,189
, 120,50,29,189,58,28,189,71,1101
4

60 DATA 58,30,189,184,56,7,50,
28 , 189,120,50,30, 189,58,30,9847

70 DATA 189,71,58,28,189,144,6
0,50,36, 139,58,29 , 189,230,7, 1222
8

30 DATA 60,71,175,55,31,16,252
,50,31, 189,58,27 , 189,71,58, 10814
90 DATA 29,189,144,50,24,189,5

8,30, 189 ,71,53,23, 189 , 144,71, 118
62
100 DATA 62,175.144,50,25,189,1

75,50,41, 189 .17,28, 189 , 237 ,83,13
730
110 DATA 141,186,17,27,189.237,

83,161, 136 , 205 , 226 , 187 , 175 ,50,40
, 16937
120 DATA 189,205,246,188,205.11

3 , 186,201,205 , 60 , 187 , 205,205 , 186
, 203 , 22008
130 DATA 111,40,6,205,201,187,1

95,118, 186 , 203,71. 192,33,30 , 189,
15938
140 DATA 17,28,189,203,79,40,3,

52 ,235,52,203 ,87,40,3,53, 9793

150 DATA 235,53,33,29,189,17,27
. 189,203,95,40,3,52,235,52, 11303
160 DATA 20-3,103,40,3,53,235,53
,79.58,41, 189,133,32,190, 121,133
17
170 DATA 203,119,40,6,205,12,18

8,195,113, 186 .203 , 127,40,3,205 .

1

4874
180 DATA 19,188,195,113,136,22,

0,1, 254,251 , 237 , 120,203,79.32 , 15
590
190 DATA 13,58,30,189,33,25,189

, 190 ,40,4, 203 , 202 ,24,17,1, 9755
200 DATA 254,254,237,120,203,87
,32,8,58,30, 189, 183,40 ,2,203 , 124
68
210 DATA 210,1,254,253,237,120,

203,79,32,2,203,234,203,87,32,15
630
220 DATA 11,58,29,189,254,255,4

0,4, 203 ,218 . 24,17, 237 , 120 , 203 . 16
363
230 DATA 71,32,11,58,29,189,33,

24 , 189 , 190 ,40,2, 203 , 226 , 1 , 11985
240 DATA 254,191,237,120,203,71

, 32,2,203 , 194,203,87,32 , 4,203 , 14
069
250 DATA 242,24,6,203,95,32,2,2

03,250 , 122 .201,6,2, 197.58 , 12832
260 DATA 27,189,79,58,28,189,71

, 205 , 190 , 187 , 205 , 229 ,34,14,0, 135
06
270 DATA 58,27,189,71.58,29,189
,205,129 , 137, 14,1,58.28.139, 1156
8
280 DATA 71,58,30,189,205,129,1

67,14,0,58,29, 189,71,58,27,9560
290 DATA 189,205,129,187,14,1,5

B ,30, 189 ,71 ,58,28 , 139,205 , 129 , 13
103
300 DATA 187,193,16,190,201,13,

40,22, 144,48,3,237,68,55,245, 129
02
310 DATA 205,40,45,241,43,3,239
,27,56, 239 , 160 , 56 , 195 , 177 , 187 , 16
675
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I

Mover grafico

per Melbourne Draw
di Domenico Manildo - Padova

Si può anche modillcare il punteggio di

vitioria cambiando i 3 alle linee 1 00 e 1 1 0.

Al campione poi si potrebbe dare un han-
dicap. assegnandogli un tetto superiore al-

lo sfidante.

Caricamento in memoria
Per registrare su nastro Molomuro do-

vrete eseguire le seguenti operazioni:

1) digitale il listato 4. date RUN e poi

NEW,
2) Inserite i] linguaggio macchina del

listato 6 a partire daH'indirizzo 32000. fa-

cendo molta attenzione a non commettere
errori. Per l'inserimento va bene qualsiasi

caricatore dceimale.

3) Digitate il listato S.

4) Date il comando diretto SAVE
• MOTOMURO": SAVE • L/MI" CODE
32000 . 375: SAVE -L/Mr' CODE 46848

.

385

Questo programma è disponibile su cassetta

presso la redazione. Vedere l'elenco dei pro-

grammi disponibili e le istruzioni per l'ac-

quisto a pag. 157.

Non so se "mover” sia il nome adatto

per il programma che vi presento: lo si

potrebbe anche chiamare ‘‘copysl" e per

certi versi gli si adatterebbe persino il nome
di “selcctive eraser" (maledetta anglofilia!

I tre verbi move, copy ed erase significano,

rispettivamente: spostare, copiaree cancel-

lare. N.d.r.).

Insommasono molli gli scopi per cui un
tale programma può essere utilizzaio.e li

illustrerò con un esempio.

Sto preparando la schermala iniziale di

fin gioco che ho inventato, cd ora che il

disegno c pronto voglio aggiungervi il tito-

lo, con dei bei caratteri grafici disposti a

semicerchio. Mi ricordo di avere una pagi-

na grafica in cui ho disegnalo tutti i carat-

teri deil'alfabcto. belli grandi, scritti con

uno stile molto appariscente. Carico allora

in memoria, nella seconda pagina del mio
"mover" questa schermata ed aziono il

programma. Richiamo la seconda pagina

e. muovendo con gli appositi tasti il punti-

no che lampeggia sullo schermo, mi avvici-

no alta prima lettera che voglio far appari-

re nel disegno, la circondo con un rettan-

golo lampeggiante e la memorizzo. Poi

cambio pagina, ritornando al mio disegno:

muovo il rettangolo nel posto dove voglio

che appaia la lettera, premo un tasto e la

lettera compare, senza cancellare il disegno

sottostante ma sovrapponendovisi. a mia
scelta, in OVER o in modo semplice.

Ripeto l'operazione per tutte le lettere

del titolo cd alla fine, con poca fatica, ho
composto la scrìtta.

Fin qui ho utilizzato il programma come
“copyst". Mi accorgo però che una lettera

è fuori posto, non si inserisce bene nel se-

micerchio formato dalle altre.

Aziono allora nuovamente il program-
ma. circondo la lettera con il solito rettan-

golo. la memorizzo c quindi premo il tasto

che riversa il disegno in modo OVER: la

lettera ovviamente scompare.

A questo punto posiziono il rettangolo

nel punto più adatto e vi riverso la lettera,

che posso ancora eventualmente cancella-

re c spostare, fino a che non sia al posto

giusto.

Ecco che. in questo caso, ho utilizzato il

320 DATO 245,197,239,160,56,193
,241, 144.48,3,237,68,55,245,205,
17378
330 DRTR 40,45,241,48,3,239,27,

56.217.229.217.205. 190.187.205.2
0384
340 ORTR 119,36,217,225,217,201

, 33 , 145 , 92 , 203 , 198 , 62 , 255 , 50 , 144
, 17379
350 DRTR 92,201,33,176,216,17,0
,64,1,0,27, 197 , 126,71^26, 8683
360 DRTR 119,120,18,35,19,193,1
1,120, 177,32,241,201,205,179, 188
, 17810
370 DRTR 34,34,189,58,28,189,50
.26,189,33,176,189,34,38 , 189,127
77
380 DRTR 237.75,36,189,197,205,

63.188.205.209.188.205. 136. 166.2
05,21349
390 DRTR 77,188,193,11,120,177,

32,237,201,62,182,50,239, 188,24,
15988
400 DRTR 5,62,174,50,239,188,33

, 176 , 189 ,34,38, 189,58,28 , 189 , 135
21
410 DRTR 50,26,189,205,179,188,

237 .75,36, 189 , 197 , 205 , 63 , 188 , 205
, 19138
420 DRTR 77,188,205,105,188,205
,209,133 , 193, 11, 120,177,32,237,2
01,18665
430 DRTR 33,42,189,54,0,229,209

. 19,1,32,0,237,176,201,42, 12794
440 DRTR 38,189,17,42,189,237,7

5,34, 189,58.40 , 139 , 133,245 ,40,15
197
450 DRTR 1,235,237,176,241,40,1
,235,34,38,189.201,53,27,189,143
62
460 DRTR 230,7,200,71.197,33,42

. 139 , 183 , 245 ,58,32, 189 ,60,71, 135
98
470 DRTR 241,126,31,245,119,35,
16,248,241,193,16,233,201,237,91
, 18334

480 DRTR 32,189,33,42,189,29,25
.58,31, 139 , 166 ,119,53,27, 189 , 113
25
4.90 DRTR 230,7,200,71,197,229.5

3.32,139,71. 183,245.241 , 126,23.1
6755
500 DRTR 119,245,43,16,248,241,

225 , 193 , 16,235 ,201,53,28,189,71,
16083
510 DRTR 58,27,189.79,197,205,1

70,34. 193 .58,29, 18'9 , 79 , 229 , 205 ,

1

6384
520 DRTR 170,34,209,183,237,82,

44,34,32, 189 , 201,58,26 . 189 ,71,12
983
530 DRTR 61,50,26,189,53,27,189
,79,205 ,170,34,53,32, 189,71 , 1214
4
540 DRTR 17,42,189,58,40,139,18

3,40,1, 235,26 , 182 ,119,35,19, 1098
6
550 DRTR 16,249,201,1,32,78,183
,11, 120, 177,32,250,201,33,0,1239
5
560 DRTR 128,17,0,64,1,0,27,237

. 176 ,201,33,0,64,17 ,0,7535
570 DRTR 128,1,0,27,237,176.201
,0.0, 0,0, 0,0, 0,0. 3386
1000 CLERR 47560: RESTùRE : LET
ds4756i
1100 POR 1=1 TO 57
1120 LET CKecK=0
1130 POR C=1 Tù 15
1140 R£R0 a: PÙKE d.a: LET d=d+l
. LET chec K =chec k +3 -te
liso NEXT C

1160 RERD cont: IP contocheck T
MEN GO TO 2000
1170 NEXT i

1130 SRQE "NOVECRRIC. " ; SRUE "MO
UECODE"CQDE 47561,350
1190 CL5 : PRINT "RIRQUCiLGI E UÈ
rifiorì ": QERIFY : UERIPY ""CO
DE : STOP
2000 CLS : PRINT "ERRORE RLLR LI
NER "

; i *10
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programma sia come "sdcctivc crascr" che

come "mover".

L’idea di scrivere questa utility mi é ve-

nuta vedendo qualcosa di simile funziona-

re su di un Commodore 64 dotato di tavo-

letta grafica. Sul C 64. grazie al modo gra-

fico a media risoluzione, che permette di

definire il colore di ogni singolo punto,

vengono copiati anche i colori.

Nel mio programma ho dovuto purtrop-

po rinunciare a questa possibilità, perchè

avrebbe funzionato solo se il disegno fosse

stalo riversalo in punti ben precisi dello

schermo.

Per quanto non abbia bisogno di alcun

supporto esterno per funzionare, questo

programma risulta mollo più agevole da

usare se inserito come opzione in un pro-

gramma di grafica, come l’oltimo Mel-
bourne Draw. Ho pensato quindi di prepa-

rare le righe necesarie per modificare il

menu principale di quest’ultimo, al fine di

poter utilizzare con esso il mover.

Dettagli tecnici

Il programma è scritto interamente in

linguaggio macchina ed è lungo S47 byte. I

codici decimali del programma sono ripor-

tati nelle lince DATA deH’apposiio carica-

tore (listalo 7), che prevede una verifica

automatica dei dati per controllare even-

tuali errori di battitura.

La sequenza delle operazioni da eseguire

per inserire il mover nel Melbourne Draw è

la seguente:

— scrivere il programma del listato 7 e

dare il RUN. Se non sono stali commessi
errori il programma salva sia se stesso che
il linguaggio macchina

- dare il comando diretto RANDOMl-
ZE USR 0

caricare il Melbourne Draw ed entrare

in Basic con l'apposita opzione
aggiungere al listalo di Melbourne

Draw le linee del listato 8
— caricare da nastro il codice macchina
del mover precedentemente salvalo
— darcilcomandoGOTO9900persalva-
rc su nastro il Melbourne Draw modifica-

to.

Istruzioni per l'uso

Appena caricato il Melbourne Draw ap-

paiono due nuove opzioni: jmj e {2j. Con
m si accede al mover, mentre con 2 si carica

da nastro la seconda pagina grafica, che
viene messa nella parte alta della memoria.
Ad essa si può accedere solo dal mover,
perche in genere contiene disegni o lettere

da prelevare e riversare sulla pagina princi-

pale.

Quando si richiama il mover appare la

pagina principale e. al centro, si può vedere

un puntino lampeggiante.

Esso può essere spostato senza cancella-

} Il J
S U 8 } i f i } S S 8

À'b C D E F G H I J KLMNOPORSTUVWXYZ1234567
8 9 0
«iDCDtretiiJU
LmmoPGPaiTu
7 6 0 9
S I y 5 E S S H t i 3 S e E

ma D/.AN Mia Camphell

I flGCIUMCERE

91 PBINT •• SmE > e»U «OVSf
155 PRINT <2> > lO»a stcons

'*111 IF a*»-'»- OR TmES 00
To seee
206 IP 4C>"2" THEN 60 TO 2160
2aee randomize usr assea
2010 RANDOnIZE USR *7561 RANDOK
IZE USR 48396
2020 60 TO 30
2100 CL6 . 60 SUB 300. CORO niCO
OE 8S472 UET nM"L«ad ": 60 TO 1
000
9900 SAUE ’MEL" LINE 10: SAUE "

:"CODE 40960.7600

9920 UECIPY UERIPY " CODE

re il disegno sottostante, cosi come i rettan-

goli di cui parleremo fra poco.

Il lavoro con il mover si articola in tre

fasi:

— posizionamento del primo vertice del

rctlangolino

— posizionamento del secondo vertice del

rctlangolino. con contemporanea visione

della zona così circoscritta

— posizionamento del rctlangolino nella

zona dove il disegno va riversato e riversa-

mento dello stesso.

Ciascuna fase va terminata con la pres-

sione del tasto Enter: prima delfingresso

nella fase successiva viene eseguito un ciclo

di ritardo, per evitare che. lenendo inav-

vcnilamcnle premuto il tasto per troppo
tempo, si passi direttamente dalla prima
all’ultima fase.

Il movimento viene comandato con i se-

guenti tasti:

W-ALTO
X-BASSO
A-SINISTRA
0-DESTRA

Il tasto S, attivo in tulle le fasi, permette

di scambiare la prima con la seconda pagi-

na grafica. Quando lo si preme, la seconda

pagina appare sul video, mentre la prima
viene salvala al posto della precedente. Fa-

te attenzione che, aifusci ta dalla terza fase,

tutto quello che si trova sul video viene

riversato nella pagina principale, c sarà

accessibile da Melbourne Draw. Se per er-

rore ci dovesse essere la seconda pagina,

basterà richiamare il mover, scambiare le

due pagine con S ed uscire dal mover pre-

mendo tre voile Enter.

Nella terza fase risultano uhiliiaii anche
altri due tasti:

J-riversa il disegno eseguendo un OR
esclusivo con io schermo. Ciò significa che
il suo effetto risulta annullalo se viene pre-

muto per due volle consecutive, cosa che
risulta molto utile in fase di posizionamen-

to del disegno. in quanto permette ripensa-

menti.

Per cancellare la zona circondata c sufTi-

denie premere J appena entrati nella terza

fase.

K-riversa il disegno eseguendo un OR
scniplice,

È possibile tenere premuto un tasto di

riversamemo mentre si sposta il reilangoli-

no. ottenendo un effetto scia che può tal-

volta risultare gradevole.

In ogni caso non c’é limile al numero di

volle che uno stesso disegno può venire

riversalo. Il ritorno al menu principale si

ha solo sempre con Enter.

Naturalmente il programma funziona

anche al dì fuori di Melbourne Draw ed è

perciò possibile inserirlo in altri program-

Per attivarlo si deve usare l'i.struzionc

RANDOMIZE USR 47561; purtroppo
non é rilocabile in quanto contiene troppi

indirizzi assoluti. La seconda pagina si tro-

va in memoria a partire dalla locazione

55472, e può essere caricala da nastro con
un LOAD CODE 55472. m€

146 MCmicrocomputer n. 39 • marzo 1985



ululTEK cnmpuTER
VIA VALLI, 28 - 420 1 1 BAGNOLO IN PIANO (Reggio Emilia)

Tel. (0522)61623 r.a. - Telex 530156



c le cvcniUcili carie oggciio di una presa

vengono cvidcn/jate cambiandone il carat-

tere di sfondo. L’utente sceglie cosa gioca-

re premendo il tasto con la cifra di riferi-

mento della carta prescelta; se tale carta

non prende o prende univocamente, il pro-

gramma prosegue automaticamente, altri-

menti un suono intermiuenie ricorda al

giocatore di premere i tasti (non shiflali,

alpha lock alzalo) con la lettera di riferi-

mento delle carte prescelte per la presa: se il

totale valori carte prescelte è inferiore al

valore di presa, il programma attende altre

indicazioni; se tale totale eccede il valore di

presa, un segnale sonoro prolungato av-

verte dell’errore e bisogna ricomunicare
tutte le carte prescelte; se tale totale egua-
glia il valore di presa, il programma riparte

normalmente. La scopa viene confermata
con un opportuno segnale acustico. Il tota-

le carte ancora da distribuire viene indica-

lo dall’altezza di una colonnina di caratteri

stampala nella zona inferiore centrale del-

lo schermo. Il mazziere varia aliernaiiva-

menlc partila dopo partita (il primo maz-
ziere è .sempre l’utcnle): le carte rimaste in

tavola a fine parlila vengono auiomalica-
mcnie assegnale u ehi ha preso per ultimo.

Per esplicitare l’attribuzione dei punti ai

contendenti, a fine parlila per scope, ori e
sctlebeilo. primiera, si succedono tre scher-

male con stampa a sagoma intera delle

cane (giocatore; zona destra dello scher-

mo; computer: zona sinistra) considerale

nel rispettivo calcolo. Il totale carte prese

viene visualizzalo in una quarta schermata
(ineITcui dopo le scope) dall'altezza di due
opportune colonne di caratteri; una quinta
schermata comunica, per ciascuno dei due
contendenti, il risultato finale della partila,

il punteggio (somma dei punti fin li accu-
mulati). il numero delle vittorie. Mentre al

termine di ciascuna delle prime quattro
schermate il programma si arresta c riparte •

.solo dopo avere premuto un tasto qualun-
que. al termine di questa quinta schermata
si offrono esplicitamente aH’uiente due
possibilità; cominciare una nuova parlila,

oppure farsi visualizzare i! riepilogo punti,

cioè quanti punti sono stati globalmente
conquistali, nelle partile fin li giocale, da
ciascuno dei due giocatori per ciascuna
delle cinque voci (scope, cane, ori, sette-

bello. primiera) che concorrono alla for-

mazione del punteggio. Tulli questi ultimi

dati numerici, come pure punteggio c vitto-

rie. sono stampati anche in una particolare

forma grafica: per ogni voce viene slampa-

IScopa - di Mauro Casariellì - Como
Nello scorso mese di settembre pubbli-

cammo un programma che permetteva di

giocare a briscola contro il computer; oggi

vi presentiamo questo programma, a cura

dello stesso autore di 'Briscola", che vi

permetterà di sfidare il calcolatore in una

avvincente partita a scopa.

Quando abbiamo osservalo il gioco, per

la prima volta, il nostro pensiero è subito

andato all’analogo programma per il PC
IBM che avevamo avuto modo di vedere

all’opera nella recente trasmissione televi-

siva CHIP di RAI 2. c che senz’altro molli

di voi ricorderanno. Ebbene, possiamo as-

sicurarvi che il programma che vi presen-

tiamo ha retto bènissimo il confronto, anzi

si è dimostralo talvolta supcriore per alcu-

ne scelte azzeccate nella veste grafica.

Anche questa volta, come già nel caso

della briscola, assumeremo che siano già

noie a tutti le regole del gioco: vorremmo
soltanto osservare, prima di passare a illu-

stra r\'i il programma, quanto incida la for-

tuna in questo gioco di cane (anche più che
nella briscola), tanto che facendo giocare il

computer contro se stesso si sono verificali

ripetutamente squilibri davvero notevoli

nei punteggi parziali e globali.

Le modalità del gioco sono le consuete:

mazzo di quaranta carte, quattro carte in

tavola aH’inizio della partita, distribuzione

ogni mano di tre carte a ciascuno dei tre

giocatori. La carta calata prende una carta

di cgual valore o. in assenza di questa, due
o più carte di uguale valore complessivo. Sì

fa “scopa" quando dopo la presa non ri-

mangono carte in tavola, purché ciò non
avvenga alia conclusione della partila.

Le carte in tavola sono rappresentate

nella zona supcriore dello schermo ciascu-

na solloindieata da una lettera minuscola

di riferimento. Ogni carta che viene calala

viene rappresentata sempre nella parte su-

periore del video in posizione il più centra-

le possibile. Le carte in mano al computer
sono rappresentate, con il disegno del dor-

so. nella parte inferiore destra del video;

qucllcin mano al giocatore nella parte infe-

riore sinistra, ciascuna soitoindicaia dal

nome del tasto da premere per scartarla.

Il mazziere riceve sempre le carte per

secondo (e gioca per secondo), comunque
un segnale acustico avverte il giocatore

quando è il suo turno; l’ultima carta calata

j
cura di Fabio Schiatlarella~n —

La una linea bicolore (bianca e rossa) di

lunghezza letale fissa (20 caratteri), ma
nella quale il rapporto ira la lunghezza del

tratto bianco e la lunghezza del tratto ros-

so c uguale al rapporto Ira ì corrispondenti

dati numerici di computer c giocatore (l'u-

nità di misura per calcolare c disegnare le

due parli della linea è 'A di carattere). I

tempi di gioco per ogni panila sono: preli-

minari circa 25 secondi; fase di gioco; circa

3 minuti; calcolo e stampa risultali finali:

circa 35 secondi; eventuale stampa e riepi-

logo punti; circa 9 secondi; totale: 4 minuti

abbondanti. Il testo del programma occu-

pa 7332 byte; in esecuzione rimangono li-

beri circa 3900 byte (usando il TI BASICI

Convenzioni e meccanismi

1) Le quattro carte in tavola a inizio

partita hanno sempre quattro valori tra

loro diversi perché gran parto dei mecca-

nismi adottati funziona correttamente,

all'attuale grado di sviluppo del program-
ma. solo sotto tale condizione.

2) Ogni caria è rappresentala interna-

mente al programma come codice numeri-

co ottenuto sommando al codice seme (.1

.

.2. .3, .4 per cuori, quadri, fiori, picche) il

codice valore (0, I..., 8, 9 per asso, due
donna, re).

3) II mazzo, vettore K (0..39). viene mi-

schiato pitnendovi dapprima le carte m or-

dine crescente e scambiando poi la carta

contenuta in ciascuna delle quaranta posi-

zioni con una carta scelta a caso nelle pri-

me ircniasci posizioni (ciclo di scambio
ripetuto due volte, quindi oUanla permu-
tazioni, peravere un buon mescolamento).

4) Il calcolo delle combinazioni di presa

realizzale dalle carte in tavola é reso pres-

soché immediato dall’introduzione dei se-

guenti vettori:

A$ (0..4I). inizializzaio con le siringhe

di caratteri coi valori delle carie che realiz-

zano le 42 diverse possibili combinazioni di

presa (es. AS(3) = “0!’’ indica come presa

valida asso-t-due).

F (0-41). contiene il numero delle carte

presenti in tavola appartenenti a ciascuna

delle 42 combinazioni; cs. F(3) = 2 indica

che in tavola vi sono due carte della combi-

nazione A$(3)="0r’: inoltre essendo

LEN(AS(3))=2 e non essendoci mai in ta-

vola due carte dì ugual valore (vedi punto

1), dò significa che asso -t- due è una presa

-realizzabile in quella fase dì gioco.

BS (0..9). inizializzato con stringhe di

caratteri alte a fornire una corrispondenza

tra valore carta e combinazioni di presa

alle quali tale valore appartiene (es.

B$(8)= "(a 1" indica che la carta di valore 8

(donna) è presente nelle combinazioni i-

dcnlificate in AS(0..41) dagli indici

(ASCC’fa’’)^)=24 e (ASC(“l’’)-40)=33:

infaiU A$(24)="8" e AS(33) = "08’’); l’in-

troduzione di questo vettore rende più ve-

loce l’aggiomamento di F (0-41) necessa-

rio ogni volta che una carta viene tolta dai

tavolo o aggiuntavi definitivamente.

Vl(0..9). V2(0-9). iniziaiizzaiì con valo-
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ri tali per cui, data una carta di valore n. le

combinazioni di presa per essa possìbili

stanno tra AS(V I (n)) eAS(V2(n)) compre-
si; es. n = 2 (la carta è un tre), VI (2) = 2

e V2(2)=3. quindi le combinazioni di pre-

sa potenziali giocando un tre sono
AS(2) = "2" e A$(3)=“01" cioè tre e as-

so+due; per sapere se tali prese sono o
meno realizzabili bisogna poi guardare i

valori di F<2) e F(3) rispettivamente.

5) La stampa delle carte sullo schermo
avviene in posizioni (riga c colonna) prede-

finite e per queste tre situazioni; carte in

mano ai giocatori; carte in tavola; carte

considerale per i due giocatori per conteg-

giare scope, ori e settebello, primiera. T ulti

questi valori di riga (rispettivamente 6,11,

IO -FIO) e di colonna (altri 37 valori) sono
prememorizzati consecutivamente in un’u-

nica stringa nella variabile XJ, ciascuno

come CHR$ (65-t-(riga o colonna)). Di

conseguenza la subroutine dì stampa delle

carte non riceve come parametri riga e co-

lonna, ma calcola cali valori da XS serven-

dosi dei valori delle variabili ST (e ST +37.
posizioni di partenza in XS per la determi-

nazione delle coordinate dì stampa), di-

pendente dalla situazione, ed N, indice di

posizione dì stampa in ogni situazione.

Questo meccanismo permette un buon ri-

sparmio di memoria essendo tra l’altro

l'indice N comunque già utilizzato dal pro-

gramma per altri scopi; inoltre quando si

esegue un’operazione cìclica, la posizione

dì stampa è vincolata aU'indìce N del ciclo,

ma i valori di riga e colonna non ne risulta-

no per esempio funzione crescente.

6) Il computer dispone di una strategia

dì gioco abbastanza semplice tendente a

fargli prendere le carie più interessanti ai

fini del risultato finale, senza peraltro ri-

schiare troppo di subire scopa (ed è soprat-

tutto a tal fine che vengono ricordate le

carte già andate). In alternativa il eompu-
Cer dispone pure dì una strategia più rude

che lo porta a giocare in maniera più spre-

giudicata. ma meno prevedibile, in base al

risultato finale deU’ultìma parlila giocata

ed in base ai punteggi conseguili usando le

due strategie, il computer sceglie di giocare

nel modo tendenzialmente più aftìdabìle.

NOTA' modificando la linea 6.M) come segue 630

X= 124 ilcompulervi moslra le sue carte.

7) Il programma non usa funzioni pre-

definite (DBF..) perchè ne rallenterebbero

l’esecuzione; nella dichiarazione DIM.,
non compaiono i vettori di 1 1 elementi, già

implicitamente defìniti. vi compaiono in-

vece lutti quelli di meno di 1 1 elementi per

evitare che il programma riservi per essi

memoria oltre il necessario; non viene fatta

giocare automaticamente l’ultima carta ri-

masta in mano all’umano per evitare nel

caso ci si debba assentate di rischiare di

perdere la visione di due turni di gioco del

computer; se uno dei due giocatori realizza

in una stessa partita più dì dieci scope si

genera errore nella stampa finale delle stes-

se (premesso che non è mai capitato, po-

trebbe però succedere a causa di un divario

di forze tale che sarebbe comunque meglio

smettere di giocare!!). Vale la pena di ricor-

dare a chi volesse copiare il testo usando
l’exlcnded Basic, che nelle istruzioni print ì

due punti consecutivi (::) vanno sempre
spaziati tra loro (; :).

Variabili principali

(n, ni = indici vettori; v = valore carta

(da 1 a 10)).

A$(0..41), B$(0..9). F(0..4I), Vl(0..9).

V2(0..9); vedi punto 4).

XS.ST; vedi punto 5).

CC: possibilità di presa: =0 nessuna

possibilità, =1 presa unìvoca, =2 diverse

combinazioni di presa realizzabili.

CG(0.,2); coefficiente di giocabilità di

ciascuna delle carte in mano al computer.

CN: coefficiente tanto maggiore quanto

più conveniente è ritenuta dal computer la

presa realizzabile esaminata.

DF(0.. I): scarto totale nel punteggio tra

computer e umano (n = 1 solo scarto parti-

te giocate con la strategia evoluta; n=0
idem per la strategia rude).

DS(0..2); per ciascuna delle carte in ma-,

no al computer contiene il valore dell’indi-

ce DD o D tale che A$ (DD o D) è la

combinazione dì presa da realizzare se la

carta giocata è prendente.

E$: stringa di caratteri corrispondenti ai

valori (v-l) delle carte da prendere (es.

ES=”0r’: prendere asso+due).
G; turno dì gioco: —0 gioca il computer

— I gioca l’umano

H(0..9): posizione in tavola della carta di

valore v=n+ I (se in tavola non c’è la

carta di valore v = n+ I, allora H(n) = -1).

1(0.. IO): codice della carta presente in

ciascuna delle undici prcdeflniic posizioni

di stampa delle carte in tavola (se non c’è

carta in tavola nella posizione n allora

l(n)=0).

J(0..l.0..39): codici delle carte prese

(n~0 dal computer. n= 1 dall’umano).

K(0..39): mazzo; le carte in tavola a ini-

zio partita sono in K (36) c seguenti.

P(0..l): punti conquistati nell'ullìma

partita giocata (n =0 dal computer; n = 1

conquistati daU'umano).

PU(0..9): punteggi di primiera per i dieci

valori delie carte (n = v-l).

PV: somma dei valori v delle carte in

tavola.

Q: posizione in tavola dell’ultima carta

stampatavi.

QT(0..10): per ciascun valore quante

carte vi sono ancora complessivamente nel

mazzo ed in mano aH'avversario umano
(n = v) (è fondamentale per il corretto fun-

zionamento della strategia del computer
che il valore di QT(0), sempre uguale a

zero, non venga mai modificato).

S(0..1): numero di carte prese (n=0 dal

computer; n=l daU’umano).
SG: strategia del computer: = 1 evoluta;

=0 rude.

U; numero dei lumi di gioco già comple-
tali e dunque legato al numero dì carte già

giocale.

V(0..6,0..l); lutti i dati numerici globali

riportabili a fine partita: n = 0 punti totali;

n = l vittorie; n = 2 scope; n = 3 punti con-

quistati con le carte; n = 4 idem per gli ori;

n = 5 idem per il settebello; n = 6 idem per

la primiera (ni =0 computer; ni = l uma-
no).

W; altributore di presa: =0 presa del

computer; =1 presa deU’umano.
X: codice ASCII del carattere dì stampa

sfondo carte (X = 32 per cancellare la car-

ta).

Z(0..3,0..l): per ciascuno dei quattro se-

mi il codice della carta con il maggiore
punteggio di primiera (nl=0 computer;

ni = I umano).

Variabili utilizzate in contesti diversi

A; variabile locale nel pree post partita;

durante la fase di gioco il programma fa

riferimento al suo valore per stampare il

carattere di sfondo carta evidenziato per

tutte le carte giocate dai giocatori ma non
per quelle quattro distribuite in tavola ad

inìzio partita.

C; variabile locale; alla fine di ogni parti-

la ne indica il vincitore = 0 vittoria compu-
ter; = .5 pareggio; =1 vittoria umano.

L(0..5): carte in mano all’umano (n=0,
1. 2) e al computer (n = 3, 4, 5); quando la

carta in posizione n è già stata giocata

L(n) = 0. Per risparmiare memoria, questo

vettore è anche usato a fine partita per

memorizzarvi ì punteggi di primiera del

computer ( in L(0)) e dell’umano (in L( 1 ))

N; per lo più indice dei vettori collegati

al trattamento delle carte; in quanto tale è

usato nella determinazione della posizione

dì stampa delle carte stesse (vedi punti 4) e

5)).

R: variabile locale, rappresenta in tutte

le procedure il codice della carta trattata.

R$(0.. l ): contiene, memorizzali in tempi

successivi, i codici convertili alfanumerica-

mente, ora delle carte che hanno fatto sco-

pa, ora delle carte dì quadri, ora delle carte

di primiera (n = 0 computer; n = I umano).

M$,T$; usate invece di vettori nelle pro-

cedure dì stampa dei dati riassuntivi per

ricavarne opportuni segmenti di stringa.

B. D. E, LA. M. T, C$. D$: variabili

locali in molte procedure (l'ultimo valore

assegnato a DS viene usato in lutto il pro-

gramma per definire il carattere evidenzia-

tore dello sfondo carta).

Analisi del listato

10-220: inizializzazioni vettori c variabi-

li e ridefinizionc caratteri per un corretto

svolgimento del gioco. Essendo tali opera-

zioni necessarie una tantum vengono ese-

guite solo all'inizio della prima parlila gio-

cala dopo il RUN. Se si interrompe l'ese-

cuzione del programma ne consegue che

alcuni colori e caratteri perdono (fino a

nuovo RUN) la loro definizione.

230: il computer sceglie la propria strate-

gia di gioco (vedi 790).
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240: il mazziere viene variato allernati-

vamente di partita in partita.

250-480; inizializzazione di alcune delle

variabili che al termine di ogni partita per-

dono il valore originario: viene mischiato il

mazzo.
440-400: controllo che i valori delle

quattro carte da mettere in tavola a inizio

partita siano lutti diversi.

490: stampa indicatore carte residue.

500-550: ciclo di chiamata delle proce-

dure coinvolte dalla distribuzione in tavola

delle prime quattro carte (vedi 950. 1040.

810); inizializzazione del vettore che racco-

glie le carte di primiera (vedi 2170 c 2360).

560-700: ciclo per la gestione dei turni di

gioco.

590-660: distribuzione delie carte ai gio-

catori; aggiornamento vettore carte andate

(solo per quelle date al computer); scelta

del carattere per il disegno delle carte "in

mano".
670: "abbassamento del mazzo".
680-690; scansione dei lumi di gioco e

invio alle procedure conseguenti.

710-760: raccolta delle carte rimaste in

tavola a partita conclusae loro assegnazio-

ne a chi ha preso per ultimo (vedi 1840).

770: vedi 2070.

780: aggiornamento del vettore usato

dal computer per scegliere la strategia.

790: se sconfitto il computer risceglie la

strategia (vedi 230).

800-940: routine per la stampa delle car-

800: eseguita quando c necessario evi-

denziare lo sfondo della carta da stampare.

810: le carie in tavola hanno tulle carat-

tere di sfondo di codice ASCII diverso per

sveltire le operazioni di evidenziazione.

820-8.30 calcolo coordinate di stampa.

840: scelta del carattere che rappresenta

il valore della carta.

850-870: stampa sfondo carte (o loro

cancellazione).

890-930; eventuale stampa valore e se-

950: aggiornamento vettore carte anda-

te (eseguito qui per le carte in tavola all’ini-

zio e per le carte giocale dall'umano).

960-1030: stampa in tavola della carta,

quanto più centralmente possibile.

1000: aggiornamento del totale punti in

tavola.

1 020: se non si tratta di una delle quattro

carte messe in tavola aH'inizio, ne viene

evidenziato lo sfondo (e per ora non si

aggiorna F(0..4l); vedi 1200 e 1640).

1040-1 130: Tullima carta messa in tavo-

la non prende; il suo sfondo torna norma-
le; compare sotto di essa la lettera di riferi-

mento: viene aggiornato F(0..4I).

1140-1310: l’umano sceglie che carta

giocare, .se c'è ambiguità sceglie cosa pren-

dere: chiamala delle procedure opportune

per concludere il turno di gioco (vedi 1650.

1060. 1780).

1320-1640: il computer sceglie che carta

giocare: chiamata delle procedure oppor-

tune per concludere il turno di gioco (vedi

1650. 1060. 1790).

1 370: valutazione preliminare delle pos-

sibilità di presa della caria in esame.

1400: calcolo e assegnazione di un op-

portuno coefficiente di giocabililà (solo

per la carta non prendente o che fa scopa).

1420-1530; esame, per la cane conside-

rata delle combinazioni di presa permesse e

scelta tra queste delia più conveniente.

1 520: se la carta considerata può prende-

re una cana di uguale valore non si consi-

derano (è una regola) altre eventuali com-
binazioni di presa.

1560: aggiustamento del coefficiente di

giocabililà se il computer ha valutato non
opportuno, prendendo, rischiare poi di su-

bire scopa.
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ISSO: strategia rude: calcolo e assegna-

zione del coefricienle di giocabilìtà.

1 590: il computer giocherà la carta con
cocfTicienle maggiore.

1650-1770: la carta giocala sparisce dal

lotto delle cane in mano: appare in tavola

con sfondo evidenziato; valutazione delle

sue possibilità di presa.

1 780- 1 820: vengono evidenziale le carte

oggetto di presa.

1 790: ratlrìbulore di presa assume il va-

lore opportuno.

1830: la carta giocata prendente viene ag-

giunta al lotto delle carte oggetto dì presa.

1 840-2060: cancellazione delle carte pre-

se; aggiornamento di F(0..4
1 ); assegnazio-

ne delle cane stesse a chi ha preso; aggior-

namento del totale punti; controllo realiz-

zazione scopa (ed eventualmente memoriz-
zazione della carta che l'ha realizzala, se-

gnale acustico dì conferma, aggiornamen-
to del totale punti dì scopa).

1 860: i numeri rappresentati alfanumeri-

camente in E$ vengono ritrasformati in

numeri con l'istruzione ASC più veloce

della VAL.
2020, 2220, 2380 si tenga presente che i

codici del tipo O.n vengono convertiti alfa-

numericamente come “.n" (vedi inoltre le

istruzioni in 2110, 2240 e 2660).

2070-2450: calcolo e stampa risultato fi-

nale, stampa delle carte considerale per

raltribuzione dei punti di scope, ori, sette-

bello. primiera e visualizzazione del totale

carte prese dai due giocatori; aggiorna-

mento dei campi del vettore contenente i

dati numerici globali.

2430: calcolo del vincitore delia partita.

2440 stampa del risultato tinaie: i due
quadratini colorati che vengono stampali

ai lati della scritta sono uno bianco e uno
rosso in caso di pareggio, altrimenti assu-

mono il colore di riferimento del vincitore

(bianco=computer; rosso = umano); si

tenga presente che CHR$(x.5) =
CHRS(x-i-l).

2460-2600: stampa dei dati riassuntivi

(voce per voce) per computer e umano:
valori numerici e linea bicolore dì venti

caratteri nella quale (lunghezza tratto

bianco/lunghezza tratto rosso) = (dato

computer/dato umano).
2490: se ì dati numerici sono uguali im-

mediata stampa degli stessi e della linea

bicolore divisa in due tratti uguali.

2520: definizione del pallern del caratte-

re di congiunzione tra il tratto bianco e il

tratto rosso della linea in modo che il rap-

porto (lunghezza singolo tratio/lunghezza

totale linea) differisca di meno dello

0.626% (1/160) dal valore del corrispon-

dente rapporto tra i dati numerici.

2530: stampa dato numerico computer,

linea colorala, dato numerico umano (i

dati numerici vengono stampati simmetri-

camente rispetto agli estremi della linea

colorata e possono assumere valori fino a

999 senza provocare irregolarità di stam-

pa).

2560: riga dì caratteri bianchi su sfondo

nero stampata come separatore dopo i dati

relativi alle vittorie; tale riga funge anche

da indicatore della strategia adottala dal

computer: se i caratteri bianchi sono linee,

il computer ha giocato in maniera evoluta,

se sono quadretti ha giocato in maniera

rude.

2620-2750: subroutinc per la stampa di

carte nel dopo partita (vedi 2070 e 820);

assegnazione del punto dì primiera e stam-

pa dei punteggio di primiera.

2760-2790: procedura per arrestare l’e-

secuzione del programma in attesa che

venga premuto un tasto con susseguente

pulitura dello schermo. MC
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SIEMENS

PT88, si senteve
...e puoi telefonare in pace,

lavorare indisturbato, magari
ascoltare musica, leggere una
rivista e intanto la tua PT 88
stampa. In silenzio.

La tecnologia Ink-Jet dà quanto

altre stampanti non possono
offrire: un vero silenzio che si va
ad aggiungere alle grandi qualità

operative della PT 88:

8 set di caratteri nazionali, 150
cps, 80 colonne (132 con la PT

89), 3 densità di scrittura (10, 12.

17 c/”), carta in rotoli, a soffietto

e foglio singolo, grafica in bit

image e scanner mode
compatibile con la

grafica



lare una mosca
selezionabili via software, il tutto,

sempre, nel più gradevole dei

silenzi. Se lavorare in questo
modo è anche il tuo modo, la

PT 88 della Siemens è
quanto hai sempre

Per ulteriori informazioni, vi

preghiamo di rivolgervi direttamente

alla Siemens Elettra S.p.A.

20124 Milano, Via Fabio Filzi, 25/A
Tel.: (02) 6248.
Divisione componenti e tecnica
delle comunicazioni.
Reparto A260.

Distribuite da;

EPSON e IBM, interfaccia
' seriale e parallela

nonché svariate altre

funzioni



APPUNTAMENTO

A PARIGI
DAL6 ALL’ 11 MAGGIO

IL PIU’GRANDE SALONE

EUROPEO PER I MINI E

MICRO COMPUTER,
IL SOFTWARE E IL

SOFTWARE APPLICATO.

SPECIAL
SICOB

CNIT, PARISLA DEFENSE (FRANCIA)

Per informazioni : PROMOSALONS - ITALIA - Viale Teodorico, 19/2 - 20149 MILANO
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Questo programma èdìsponibìie su cassetta

presso la redazione. Vedere l'elenco dei pro-

grammi disponibili e le islruzioni per l'ac-

quisto a pag. 157.

Montecarlo
di Paolo Malerassi - Firenze

Sulla falsariga dei vari "Pole position" o
"Chcquered flag". che girano sul Commo-
dore 64. sullo Spectrum, o su aiiri compu-
ter. in questo programma viene simulata

una gara di formula I. Certo il risultato è

molto inferiore a quello ottenuto nei succi-

tati programmi, che sfruttano la velocità

del linguaggio macchina; in particolare ciò

che si vede sullo schermo non rappresenta

ciò che un pilota vedrebbe davanti a sé sul

cruscotto e attraverso il parabrezza, ma le

macchine sono viste dall'alto. Consideran-
do che il programma è scritto in Basic,

anche se esteso, il risultato ci sembra più

che soddisfacente. L'autore fa ampio uso

delle sprite. sfruttando quasi al meglio le

passibilità da queste olTerte.

Sebbene il titolo dei programma si rifac-

cia al noto circuito cittadino monegasco,
notoriamente piuttosto tortuoso, nel no-

stro caso la pista che compare sullo scher-

mo è sempre dritta, con il prato e due file di

alberi ai lati, anche questi visti dall'alto. In

pista vi saranno sempre 5 auto di cui una
sola pilotata da tastiera. Il colore della

macchina del giocatore, manco a dirlo, è

rosso, ma dato che non tutti usano un tele-

visore a colorì, tale auto viene segnalata

prima del via da una freccia lampeggiante.

I comandi della vettura sono acceleratore c

freno (rispettivamente i tasti S e D) e lo

sterzo (tasti E e X): il tasto ALPHA-
LOCK deve rimanere premuto. Sotto la

pista compaiono una serie di informazioni

che. .sebbene non siano degne di assurgere

al rango di cruscotto, rimangono pur sem-

pre molto utili. Alla sinistra troviamo un

tachimetro, seguilo da un contachilometri

(che funziona per multipli di dieci), un con-
tatempo. un indicatore del numero di urli.

Il conlalempo viene aggiornalo ogni volta
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71-99f4A WT. *AWC che vi è un urto e non viene aggiornato alla

fine della gara. Il valore finale del tempo
impiegato sul percorso va a infiuenzarc

direttamente il punteggio del giocatore,

che è funzione anche del numero di incì-

denti subiti. Un incidente particolarmente

grave.come un tamponamento a velocità

troppo elevata, provoca la messa fuori

combattimento del giocatore e il corri-

spondente punteggio viene azzerato.

Possono gareggiareda uno a nove piloti,

uno per volta. Per prima cosa il program-
ma chiede la lunghezza in chilometri della

corsa; a questa richiesta conviene rispon-

dere con un valore multiplo di IO. Prima di

ogni gara il programma chiede il nome del

concorrente: al termine dell'ultima gara

viene stampata la classifica con i migliori

punteggi conseguiti.

Principali variabili utilizzate

dal programma
NP: numero piloti (da 0 a 9)

LG: lunghezza gara (da 0 a 999 km)
NP$(9); vettore con i nomi dei piloti

SNPS(9); vettore con i nomi dei piloti ma
in ordine di punteggio

PS(9): punteggi realizzati

SP$(9); punteggi in ordine decrescente

V(12): vettore delle velocità iniziali delle

auto

X; parametro di velocità

Gl: giri fatti (1 giro = 10 km)
UR: uni

te: tempo
W: contatore partenze.

Inviate ì vostri programmi

Alcuni lettori ci chiedono, nelle loro lette-

re, come sottoporre i loro programmi a MC.
È semplicissimo: re^strate i vostri lavori

su cassetta o disco (se il programma è pro-

prio mollo corto può bastare il semplice li-

stato: certo, la cassetta non guasta mai...),

corredateli dell'opportuna documentazione
e spedite il tutto alla redazione, indicando

magari sulla busta la rubrica interessata.

Tulli i pro^-ammi che arrivano sono esa-

minati ed i migliori pubblicali.

Purtroppo non possiamo restituire, per

ragioni organizzative, il materiale che d vie-

ne invialo, anche in caso di mancata pubbli-

Ricordatevi che migliore é la documenta-
zione, maggiore è la possibilità che il vostro

lavoro venga pubblicato: spiegate quindi

chiaramente il funzionamenio del program-
ma ed accludete lutto quello che pensate

possa essere utile (elenco variabili e vìa di-

cendo). Soprattutto non dimenticate di indi-

care il vostro nome ed indirizzo (qualche

volta succede!) e, se possibile, il numero tele-

Ah, quasi dimenticavamo: naluralmenieè
previsto un compenso, che varia normal-

mente tra le 30 e le 100.000 lire, a seconda
della qualità del lavoro invialo.
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Elenco del software disponibile

su cassetta o minifloppy

Per ovviare alle difficoltà

incontrale da molli lettori

nella digitazione dei listali

pubblicati nelle varie

rubriche di software sulla

rivista. MCmicrocomputer
mette a disposizione i

programmi più significativi

direttamente su supporlo

magnetico. Riepiloghiamo qui

a fianco i programmi
disponibili per te varie

macchine, ricordando che i

titoli non sono previsti per

computer diversi da quelli

indicali.

Il numero della rivista su cui

viene descritto ciascun

programma è riportato

neU'apposita colonna:

consigliamo gli interessati di

procurarsi i relativi numeri

arretrali, eventualmente

rivolgendosi al nostro Servizio

Arretrati utilizzando il

tagliando pubblicato in fondo
alla rivista.

Per l'ordinazione inviare l'importo (a

mezzo assegno, c/c o vaglia postale)

alla Technimedia srl, Via Valsolda

I3S, 00141 Roma.

Le cassette utilizzate sono Basf C-60
Compusette II; i minifloppy sono
Basf sìngola faccia singola densità.
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PC TEXT
ili Fiihriziii Cummu a

Arheih iCH-Tli

Qucsio programma, scrino intcrameme

in linguaggio macchina, pcrmeitcdi traiia-

re i lesti con il PC 1500.

PC TEXT gestisce 36 caratteri per riga,

permette inserimenti, cancellazioni, salti di

parola in parola, di frase in frase, di riga in

riga c naturalmente di lettera in lettera.

Tulio questo è possibile sia in avanti che

indietro. Il programma consente inoltre

cambiamenti di colore m qualsiasi istante,

di andare a capo a seconda delle proprie

necessità c. durante la fase di stampa,

provvede a non tagliare a metà una parola

(wrap-around).

Lanciato il programma, con CALL
&38C5 o &40C5. il display si cancellerà e il

computer si metterà in attesa.

A questo punto ci sono due possibilità:

- Premere SHIPT + CL. Questa ope-

razione cancella un eventuale testo già pre-

sente nella memoria disponibile airutcntc.

— Cominciare a scrivere il testo. Tutto

ciò che si scrive appare sul display che

scorrerà a sinistra man mano che si conti-

nua con le inserzioni.

Il testo sì snoderà quindi su un'unica

lunghissima riga. Il programma è comun-
que dotato di funzioni spedali che permet-

tono il controllo crediling del testo scritto.

Ecco l'elenco di queste funzioni:

pressione sul tasto FI (!) sì salta di

una parola in avanti:

pressione sul tasto F2 (”) si salta di

una parola indietro;

- pressione sul tasto F3 (3 ) si salta di

- pressione sul tasto F4 (S) si salta di

una frase indietro.

Il programma considera come frasi tutte

quelle che terminano con . (punto). ! (pun-

to esclamativo), ? (punto interrogativo).

Pressione sul tasloT si salta dì una

riga in avanti;

pressione sul tasto A si salta di una
riga indietro.

Il programma considera come riga ogni

nostra pressione sul tasto ENTER. Sul di-

splay è raffiguralo col carattere CHRS
255.

— Pressione sul laslo^ ci si sposta dì

una lettera verso sinistra;

— pressione sul tasto ^ ci si sposta dì

una teucra verso destra;

— pressioncsul tasto SHlFT-i- equi-

vale al normale DELETE;
- pressioncsul tasto SHlFT-i- equi-

vale al normale INSERT. ma attenzione;

gli spazi creati devono essere riempiti, o

eliminati con DELETE. altrimenti, duran-

te la stampa, creeranno altrettanti spazi.

Queste sono le funzioni riguardanti l'e-

diting. ce ne sono però delle altre;

— pressione sul fasto F5 (%); serve per

cambiare colore durante la stampa. Sul

display apparirà il carattere CHRS &7E
che dovrà essere seguilo dai numero del

colore desiderato (da 0 a 3);

- pressione sul tasto ENTER: provoca

un ritorno a capo forzalo durante la stam-

pa. Come già detto, sul display apparirà il

carattere CHRS 255.

Ovviamente durante la stampa questi

caratteri non figureranno. Attenzione pe-

rò: la pressione di questi due tasti dovrà

essere OBBLIGATORIAMENTE prece-

duta da uno spazio (pressione sul tasto

SPACE).
— Premendo SHIFT -t-CL sì ha un ri-

torno al BASIC;
— premendo il tasto F6 (&) si ritorna

alla situazione di inìzio programma.
Una volta finito di scrivere il testo, per

passare alta stampa bisognerà premere il

tasto T
Per l'introduzione del programma con-

siglio l'uso del PC MON apparso sul nu-

mero 23 di MC. che permeile l'imroduzio-

nedei numeri direttamente in esadecimale.

con un notevole risparmio di tempo e fati-

ca.

Attenzione: il programma pubblicato è

per la versione 8K.

Per la versione 4K c standard bisognerà

cambiare i numeri cerchiati con i seguenti

valori:

&3A...&42
&3B...&43
&5F...&57 (&47 per la versione stan-

dard).

Il programma c lungo 761 passi. I check-

sum valgono:

94273 per la versione standard

94.^15 per la versione 4K
94157 per la versione KK
Con la versione standard si possono

scrivere fino a 1086 cara Iteri, con la versio-

ne 4K 51X4 caratteri, con la versione 8K
92X0, Eventuali programmi in Basic resi-

denti in memoria verranno inesorabilmen-

te cancellati.

Descrizione programma
&38C5-&3949 accetta, controlla e vi-

sualizza il carattere premuto.

&3959-&39S2 routine di spostamento

di una lettera in avanti.

&3983-&39AC routine di spostamento

dì una lettera indietro.

&39AD-&39CO routine cancellamento

&39C1-&39ED INSERT.
&340A-&3A2F DELETE.
&3A3A-&3A5C routine di spostamen-

to di una parola in avanti.

&3A5D-&3A79 routine dì spostamen-

to di una parola indietro.

&3A7A-&3AAI routine di spostamento

di una frase in avanti.

&3AA2-&3AC6 routine di spostamen-

to di una frase indietro.

&3AC7-&3AE6 routine di spostamen-

to di una riga in avanti.

&3AE7-&3B03 routine di spostamento

di una riga indietro.

&3B04-&3BB0 routine di stampa, con

controllo colore, ritorno a capo e wrap-

around.
&3BBI-&3BBD ricerca dell'indirizzo

più allo dove è staio scritto un carattere.

Routine impiegate

EE7I cancella il display.

E243 accetta un carattere da tastiera, e

pone il valore ASCII nell'accumulatore.

EDOO visualizza un testo sul display

con lunghezza nell'accumulatore e indiriz-

zo dì partenza nel registro HL.
E669 equivale a BEEP 1.

A5I9 viene scelto il colore posto in E.

B4F4 stampa n caratteri. Il numero dei

caratteri deve venir posto in E. c l'indirizzo

di partenza in HL.
A9FI genera un rilorno a capo. Prima

della chiamala HL deve contenere &7B7F.
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TEXT

ì SB 0]

D ftS FD
5 Ifi 8£
5 9E C6
3 68^
3 6i ^
3 02 6E
3 09 BE

39C1
39C5
33C9
39CD
39D1
3905
33D9
39DD
39EJ
33E5
39E9
39ED
39FJ
39F5
39F9
39FD
3A0]

.

3P05
3A09.
3A0D
3A1 ]

3ftl5.

3a:9.
3A1D
3A21
3A23
3A29;
3A2D:
3A31:
3P35:
3A33:
3A3D.
3A<?1

3A45
3A49.
3A4D
3A51
3A55
3A59
3A5D
3A61
3A65
3A69
3A6D
3A71
3A75
3A79
3A7D
3A81
3A85
3A89
3A8D
3A93
3A95
3A99
3A9D
3AAJ
3AA5
3AA9
3AAD
3A81
3AB5
3AB9

E6 69 9E DA
BE B1 FD
18 nJ 6A 54
FD 0A 46 67
53 A4 86 89
02 24 06 99
0A 44 FD 88
A5 78 C0 18
A5 78 CI lA
B5 27 0E FD
0A FD 2A FD
A8 FD 88 9E
A7 B7 ID 8B
18 87 11 8B
3E B7 12 8B
63 B7 13 8B
7C B7 14 8B
A0 B7 0A 8B
CJ 87
DD BE _
54 FD 18 FD
6A FD 0A FD
88 FD 5A 44
P5 A4 86 89
02 24 06 99
03 B5 00 2E
PD 0A FD 2A
FD AB FD 88
SA (H)47 87

é 98 E6 BE
B1 FD 0A

PU 2A 84 96
89 02 04 16

83 0F 4CQb;
89 02 4E DA
81 01 64 44
05 87 20 99
17 FD ^ FD
88 BA @) 47
B7 7E M A7
FD 0A FD 2A
àC ^89 02
4E n 91 17

)
89 02
81 01

6C C
6E I

66 46 05 B7
20 99 i:» 9E
28 BE(|b)B1
FD 0A W 2A
84 96 89 02
04 16 93 37
4C<^89 02
4E m 81 01

64 44 05 B7
2E 9B 46 B7
3F 3B 4A B7
21 9B 4E 9E
21 FD 0A FD
2A 4C (H) 89
02 4E CT 91
5C 6C 89
02 6E CI 81

01 66 46 05
B7 2E 3B 6B

3ABD:
3AC1 .

3AC5.
3AC3:
3ACD:
3AD1;
3AD5i
3AD9:
3ADD:
3AE1 :

3AE5:
3AE9.
3AE0.
3AF1 .

3AF5:
3AF9;
3AFD.
3B01

.

3B05.
3B09.
3B0D.
3B11.
3B15;
3B19.
3B1D:
3B21 :

3B25.
3B29.
3B2D:
3831

.

3B35.
3B39;
3B3D.
3B41

.

3B45:
3B49.
3B4D.
3B51

.

3B55:
3B59:
3B5D;
3B61 •

3B65.
3B69;
3B6D;
3B71 .

3B75.
3S79.
3B7D;
3B81 .

3B85;
3B89.
3B8D;
3B91 ;

3B95.
3B99.
3B9D.
3BA1 .

38A5.
3BA9:
3BA0.
3BB1

.

3BB5.
38B9:
3BBD.

B7 3F 9B 6F^
67 21 9B ^
9E 21 BE Qb)
B1 FD 0A rT
2A 84 36 83
02 04 16 93
84 4C
02 4E I

01 64 44 05
B7 FF 99 17

9E 95 FO ^
PD 2A 4C (|g
89 02 4E CI
91 Al 6C(|^
89 02 6E n
81 01 66 46
05 B7 FF 99

J7 SE B2 BE
^B1 B5 20
CT B5 7E lE
65 01 AE 79
P4 B5 24 AF.

28 C4 48 @)
3A C0 FD ÒA
58 00 5A 00
25 B7 7C 8B
18 B7 FF 8B
57 B7 7E 9B
PE B7 20 8B
04 64 54 9E
15 14 A7 78
C4 81 20 8E
5D 64 44 FD
AB FD 88 25
PB B1 30 B7
04 33 2B 2A
BE A5 19 FD
0A FD 2A 44
64 58 00 5A
00 9E 3B FD
AB FD 88 50
14 AE 78 C5
A5 78 C4 FB
Al 78 C5 AE
28 C4 14 2A
BE 84 F4 FD
0A FD 2A 58
00 5A 00 64
FD 28 9E 60
FD 6A 85 24
AE 78 C4 FD
A8 FD 88 48
2B 4A 7F BE
A3 FI FD 0A
FD 2A 44 64
3E 7A B5 24
AE 78 C4 FD
A8 FD 88 48
2B 4A 7F BE
A3 FI FD 0A
FD 2A 9E 55
^8@ 4A C0
45 ^ 00 99
05 FD 5A 56
9A 8A FD 00

Roma - Via Torrevecchia, 3/F 06/333823
Telex 620418

Milano ' via Nino Bixlo, 34 02/2043329

INFORMATICA

HARDWARE
• Olivetti M24, IBM,

APPLE, ADLIN,
DATA GENERAL

• compatibili IBM

•assistenza tecnica

SOFTWARE
• ampia disponibilità

programmi pronti

• Personalizzazione

programmi

MODEM
con telefono integrato per

tutti i computerà su normali

linee telefoniche come un
normale telefono alla velo-

cità di 300/1200 baud tra;

computer - computer
host - terminale

computer - banca dati

portatile - host

MODEMPHQNE
un lelelono per il vostro computer

del mese

Condizioni interessanti

per grossisti e rivenditori
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Tutti i numeri
che occorrono
peressere iin.1
delle stampanti in Italia

[H Operare solo rìel mercato delle periferiche

tC! Produrre più di 350.000 macchine all'anno
[s] Offrire una vasta gamma di modelli

Essere presente nelle varie fasce di mercato
[H Avere oltre 10 anni di attività in Italia

lèi Investire in ricerche tecnologiche per anticipare ie

esigenze dei mercato
Li! Garantire una efficace assistenza tecnica su tutto il

territorio nazionale

Guarda caso! La

@MANNESMANN
TALLY

ha tutti i numeri... dal il al r



L’istruzione PRINT USING
In questo numero ci occuperemo dell'i-

slruzione “PRINT USINO” andandone
ad analizzare le caratteristiche, che forse

non tutti conoscono, magari perché non
espressamente citate nel manuale allegato

al personal computer.

Innanzitutto vediamo la sintassi dell'i-

struzione in oggetto:

PRINT USING <espr. di tipo strin-

ga >; < lista di espress->

dove
“<espr. di tipo slringa>"

è una stringa opportuna (calcolata oppure
esplicita), che consente la formattazione di

ciò che è indicato con “< lista di

espress.>".

Generalmente si può dire che, rispetto

ad una semplice PRINT, la PRINT U-
SING introduce come detto una certa for-

mattazione dell'outpul, intendendo con

questo termine l’output di valori numerici

con un numero prefissato di cifre prima e

dopo la virgola e preceduti o seguiti da

appositi simboli oppure l'output di parti di

stringhe di caratteri.

Il tutto a seconda del contenuto della

< espr. di tipo stringa > ” definibile a pia-

Analizziamo dapprima la formattazione

delle stringhe.

corta del campo risultante, allora i caratte-

ri stampati vengono giustificati a sinistra,

cioè con l'inserimento di spazi bianchi a

destra. Ad esempio:

PRINT USING ’7/";“MCmicrocomputer’’

dà in uscita

MC
mentre l'istruzione (con 5 spazi tra le

"backslash”)

PRINT USING "/ /";"MC microcompuler”
fornisce in uscita

MC mier

e cioè 7 caratteri della stringa data.

— carattere indica che deve essere

stampata correttamente la stringa data e

cioè con
PRINT USING "&";"Audlo Review" si Ottie-

ne in uscita

Audio Review
e cioè la stringa completa.

Mentre i primi due tipi di formattazione

non danno problemi, l’ultimo carattere

(“&”) può destare qualche perplessità, in

quanto apparentemente sembrerebbe inu-

tile.

Invece può essere usato, anzi deve, lad-

dove vogliamo eliminare l’effetto USING
dovendo usare però una subroutine di

stampa contenente tale istruzione.

Supponiamo ad esempio di avere in un
programma una subroutine di stampa tra

le cui istruzioni compare una
PRINT USING F$:AS:BS:CS

dove F$ è la stringa di formattazione con-

tenuta per l'appunto in una variabile e per-

La formattazione

dei campi alfanumerici

Quando si devono stampare delle strin-

ghe alfanumeriche, le si possono formatta-

re con tre caratteri speciali: vediamo ora i

singoli caratteri, un esempio di linea di

programma e l’output corrispondente.

— carattere indica che della stringa

data deve essere stampato solo il primo

carattere. Con
PRINT USING '’l":-MCmlCfOComputef";

“Audio Review"
si ottiene in uscita:

MA
e cioè solo le iniziali delle stringhe successi-

ve.

— stringa di “/nspazl/”: indicachedella

stringa data devono essere stampati 2-l-n

caratteri. Se tra le due “backslash” non si

mettono spazi (n=0) allora verrano stam-

pati i primi due caratteri. Se la stringa è più

A cura di Pierluigi Panunzì

ciò prcimpostabilc prima della chiamata
della subroutine.

Supponendo perciò che ad un certo pun-
to vogliamo stampare le stringhe AS. BS e

C$ cosi come sono, ecco che ci toma utilis-

F$ = "&•'

prima della chiamata della subroutine stes-

Un esempio di applicazione potrebbe es-

sere la gestione di tabulali o prospetti dove
la lunghezza di un campo alfanumerico
potrebbe variare da una colonna all’altra

del tabulato.

La formattazione di campì numerici

Quando, analogamente al caso delle

stringhe, bisogna stampare dei valori nu-

merici. con un ben preciso numero di cifre

per problemi di incolonnamento o con in-

serzione automatica di alcuni speciali sim-

boli. ecco che sì possono usare fino a dieci

tipi di stringhe di formattazione, in genere

formate da uno, due o più caratteri.

Anche in questo caso indicheremo la

stringa di formattazione ed un esempio di

istruzione con il relativo output.

— carattere “5” - Il simbolo “H” (chia-

mato a seconda dei gusti "diesis", “cancel-

lelto”, “canale”, “number”, ecc.) è usato

per indicare la singola posizione di stampa
di una cifra. Nel caso in cui il numero da
stampare possiede meno cifre di quelle spe-

cificate dai “diesis”, allora tali cifre vengo-

no (correttamente!) giustificate a destra e

cioè precedute da un numero opportuno di

spazi bianchì.

È questa senz'altro l'opzione della

PRINT USING più conosciuta dai pro-

grammatori e utilizzala appunto per inco-

lonnare numeri ottenendo il naturale inco-

ionnamento a destra in contrapposizione

all'innaturale incolonnamento a sinistra

proprio dei computer.
— carattere - Il “punto" può essere

inserito in una qualsiasi posizione di un
campo numerico, seguito e preceduto da

un numero desiderato di “diesis”. In que-

sto caso l'incolonnamento avverrà tenen-

do conto delle cifre decimali. Una cosa che

forse non tutti sanno è che, se necessario. ì

valori decimali vengono arrotondati; inol-

tre, se il valore non ha la parte intera,

allora viene stampato comunque uno “0”

seguito dal punto decimale e dalle cifre

prestabilite.

Ad esempio il programmino
10 A$ = "#*.##"

20 PRINT USING A$; 31.41

30 PRINT USING AS: 13
40 PRINT USING AS: S.119

50 PRINT USING AS: .55574

darà in uscita la seguente tabella di valori

31-41

1.30

5.12

0.56

dove, negli ultimi due casi si è avuto un
arrotondamento del valore numerico.
— carattere “-I-” - 11 segno di addizio-

ne, posto airìnizio o alla fine della stringa
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^VBSV

COMPUTERS ED ACCESSORI
Viale Roma, 1 68

47100 FORU’

» 0543/67078 - 52190

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA

PREZZI IVA COMPRESA

COMMODORE
COMMODORE 64 Telefonare

REGISTRATORE L. 55.000

COMMODORE + REGISTRATORE Telefonare

DRIVE 1541 L 510.000

STAMPANTE MPS 803 L. 490.000

MONfTOR COLORI L 540.000

INTERFACCIA CENTRONICS L. 120.000

INTERFACCIA RS 232 L. 77.000

MODEM CBM 64 L. 295.000

BACK UP - COPIA PERFETTAMENTE CASSETTE

TRA 2 REG COMMODORE L. 64.000

SINCLAIR

SINCLAIR QL
SPECTRUM
SPECTRUM 48K

CARTUCCE MICRODRIVE

ESPANSIONE 32K

MODEM SPECTRUM
INTERFACCIA CENTRONICS QL

INTERFACCIA CENTRONICS SPECTRUM

INTERFACCIA 2 SINCLAIR + KEMPSTON

+ CURSOH JOYSTICK

KEMPSTON
INTERFACCIA JOYSTICK PROG.

GRAPHIC PEN SPECTRUM

MODEM QL

CAVO RS 232 OL

L 1.195.000

L 460.000

L 360.000

L. 12.000

L 65-000

L 295.000

L. 110.000

L 100.000

L 80.000

L. 25.000

L 80.000

L 55.000

L 285.000

L 35.000

AMSTRAD

AMSTRAO CON MONITOR COLORI L. 960.000

AMSTRAD CON MONITOR F VERDI L. 580.000

OFFERTE SPECIALI

SINCLAIR POKET TV L 280.000

TELEVISORE SCHERMO PIATTO

STAMPANTE 80 COLONNE
QRARCA FOGLIO SINGOLO

INTERFACCIA CENTRONICS L 620.000

PROGRAMMATORI DI EPROM

PER TUTTI I COMPUTER
CON RS 232 L. 340.000

(2716 + 2732 + 2764 + 27128 +27256)

MONITOR FOSFORI VERDI L 150.000

CONOlZIONI DI VENDITA:

Spese poalati fisse L. 6.000.

0 conlrassegno (ORDINE SCRITTO).

di formattazione (costiluiia ad esempio da

"diesis" c V,") fa si che corrispondentemen-

te venga stampato, prima o dopo il nume-
ro. il suo segno positivo o negativo che sia

(attenzione!).

Ad esempio
PRINT USING "+ FS.il";— 1.1..33

fornisce in uscita

—1 1 +0.3
— carattere ••—" - Il segno “meno", a

differenza del precedente, impone la stam-

pa di un segno "meno" (solo se il numero è

negativo) subito dopo il numero stesso.

Strano, no?! Ad esempio I' istruzione (il

" va posto in fondo)

PRINT USINO -Sf.Ff— 1.1..33

dà un output del tipo

1.10—0.33
— stringa - Un doppio asterisco

all'inizio di un campo di formattazione

forza la stampa di asterischi al posto di

eventuali spazi, nei caso che il numero sia

formato da meno cifre che non il campo
prefissato. 1 due stessi asterischi indicano,

ove necessario, la posizione per altre due
cifre. Ma vediamo degli esempi.

Con l'istruzione

PRINT USING ••SS.S’’;3.14.—.77.855

otterremo
••3.1 —0.8 856.0— stringa “SS" - Il doppio dollaro con-

sente di slampare "prima" del numero for-

mattato il carattere "dollaro", consideran-

do che anche in questo caso i "due dollari"

indicano due ulteriori cifre del campo di

formattazione.

L'istruzione

PRINT USING -$$SSS.S' :123.44

fa stampare in uscita

$123.4— stringa “**$" L'insieme di due
asterischi e del dollaro all'Inizio della strin-

ga di formattazione fa si che si ottenga

l'effetto combinalo delle due precedenti

stringhe c cioè il riempimento con asteri-

schi e la stampa del singolo "dollaro" subi-

to a sinistra del numero formattato. Per

non complicarci uleriormenle le idee la-

sciamo agli abili lettori la sperimentazione

di questa stringa.

— carattere -- Siamo arrivati alla

“fatidica" virgola, che gli anglosassoni si

ostinano ad usare, insieme al punto, in

maniera esattamente opposta al nostro

modo. In pratica ponendo una virgola su-

bito a sinistra del "punto decimale" nella

stringa di formattazione si ottiene la stam-

pa automatica di una virgola separatrice

delie migliaia, dei milioni, ecc. Se invece la

virgola viene posta alla fine della siringa di

formattazione, allora verrà stampata alla

destra del numero, come parte integrante

del numero stesso.

Ad esempio
PRINT USING SS»t,.**";SSSS.S

fornisce in uscita il valore

5.555.50— strilla “AAAA“
. La stringa formata da

quattro caralicri "accento circonflesso" o

“freccia in su" specificano, se posti alla

destra della stringa di formattazione, che il

numero verrà stampalo in formalo espo-

nenziale. In particolare i quattro simboli
"

(in inglese "caral") specificano che verrà

stampata la stringa "E-Fxx" dove “xx" c

l'esponente calcolalo correttamente in ba-

se alle posizioni delie cifre intere e decimale

stabilite dalla solila .strìnga di formattazio-

ne- Ancora una volta non riteniamo di por-

tare un esempio di applicazione in quanto
ormai la stringa di formaiiazionc può con-

tenere sia il che il cgno “
-l-

" a sinistra o
a destra, sia il segno "—

" a destra: elencare

tutti i casi possibili servirebbe solo a com-
plicare le idee...

— carattere “ " • Il carattere "sottoli-

neatura" (in inglese "underscore") ha un

effetto molto piacevole, anche se non mol-

lo noto: in particolare il carattere
“

all’interno della strìnga di formattazione

fa stampare cosi com'è il "prossimo carat-

tere" della strìnga stessa.

Subito un esempio:

PRINT USING —(S5.SS—)":33.44

fa stampare in output

(33.44)

Lasciamo ancora una volta al lettore la

prova di caratteri vari subito dopo
per ottenere stampe di elTetto.

— carattere “%” • In realtà non è un

carattere da porre nella stringa dì formai-

lazionc. ma compare "naluralmenlc" in

output allorché il numero da stampare ec-

ceda io spazio riservato. Appare anche

quando l'arrotondamento di un numero
che altrimenti non darebbe problemi, ge-

nera invece un numero che non "ci sta"

nella stringa data.

Capita infatti che usando l'istruzione

PRINT USING -»».SS';555.in

si ottiene

%55S.1l
Come pure, nel caso in cui si ha

PRINT USING ".SM";.9999

ecco apparire in uscita

%1,000
Si è visto dunque che la PRINT USING

si comporta in alcuni casi mollo inlelligen-

lemcnle: notevolissimo è l'arrolondamen-

lo. che non costringe l'operatore a com-
plesse istruzioni di stringa per avere un

numero decimale approssimato. Prima di

terminare ci sono da aggiungere due im-

porlaniissimc considerazioni.

La prima è che vi è un limite al numero
di cifre prefissabili con la stringa di format-

tazione. limite posto a 24. oltre il quale

l'MBASlC segnalerà un
TLLEGAL FUNCTION CALI".
L'altra considerazione è che tutto quan-

to detto finora vale anche per l'istruzione

LPRINT USING. con la sola differenza

che l'output stavolta sì avrà sulla stampan-
te e non sul video ed assumendo una lun-

ghezza della linea di stampa pari a 132

caratteri. Con questo concludiamo questa

puntata ed inoltre forniamo uno specchiet-

to riassuntivo di tutto quanto esposto fino-

ra. in forma comprensibilmente succinta.
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EASY COMPUTING II offre la più vasta gamma
di prodotti originali per II COMMODORE 64, tra-

dotti In italiano, per un Immediato utilizzo, sla

nel campo professionale che nel tempo libero.

Con II vantaggio di ricevere tutta la documen-
tazione relativa al programma che tl Interessa
direttamente a casa tua. Basta compilare il cou-
pon o scrivere direttamente a EASY COMPU-
TING - Via A. Bertani 24 - 50137 Firenze.

Questi I principali programmi che EASY
COMPUTING ha selezionato per te:

SUPERSOFT - MUSIC MASTER, BUSI-
CALC 2, BUSiCALC 3, TOOLKÌT, VICTREE,
ZOOM. INTERDiCTOR PILOT, MIKRO AS-
SEMBLER e una scelta di VIDEOGAMES
intelligenti.

ABACUS - ZOOM PASCAL. SUPER DISK
UTILITIES, SCREEN GRAPHICS. ULTRABA-
SIC, SYNTHY 64, VIDEOBASIC, GRAPHICS
DESIGNER, TAS, CADPAK. CHARTPAK.
VIZA - VIZASPELL, VIZAWRITE.

ANIROG • Per la prima volta In Italia de-
cine di vldeogames originali, considerati
come I più elaborati e affascinanti dei mer-
cato europeo.
OXFORD PASCAL, HARDCOPY.

HARDWARE - SUPERSKETCH. VIDEO GRAPHIC DIGITISER
LIGHT PEN. 4 SLOT MOTHERBOARD.
INTERFACCE; SERIELINK/RS, SERIELINK, CENTROSERIAL,
PRINTLINK. etc.

^AOicomputinG
VIA A.BERTANI 24 ' FIRENZE

—^ 1

MC



Le funzioni del BOOS
Coniinuiamo in questo numero lo studio

delle varie/unzioni del BDOS. studio inizia-

to due numerifa e interrotto lo scorso nume-
ra da un "ritorno" deU’MBasic.

Prima di proseguire ricordiamo, riman-

dando per i dettagli al n° 37 di MC. che il

"numera della funzione", così come appare

nel titolo di ogni paragrafo, è il valore da

porre nel registro C prima di effettuare la

chiamata alla locazione 5 (CALL OQS).

Fuiuione 3: Read “Reader” Byte
É una funzione particolare del BDOS in

quanto consente di leggere un carattere dal

dispositivo logico ”Reader” (RDR:).
In pratica, bisogna vedere qual è refTel-

tivo dispositivo fisico "connesso" al CP/M
con l'attributo “RDR:”; infatti, mentre le

prime macchine utilizzanti il CP/M erano
dotate di un dispositivo di lettura/scritlura

di nastro perforalo, per cui aveva senso

leggere un byte da tale supporto fisico,

oggigiomonessun personal èdotato di tale

arcaico dispositivo di lettura/scrittura.

Questo fatto comporta che, a livello BIOS,
tale funzione è implementata o meno a

seconda delle scelte del costruttore e a se-

conda di eventuali dispositivi prescelti.

Infatti se il dispositivo "Reader" non è

in alcun modo implementato, allora la

routine in questione in generale risponde

come se avesse letto il byte esadecìmale

I AH. usato nel CP/M come indicatore di

"End of file".

Viceversa si potrebbe usare il dispositivo

logico “Reader" come mezzo con cui uti-

lizzare ad esempio un joystick, oppure un
canale di ricezione parallelo ad 8 bit, ecce-

tera, ma il tutto richiede una buona dose di

esperienza sia a livello hardware, per la

costruzione di un'adatta interfaccia, sia a

livello software in quanto questa routine

attende, si, un carattere dal dispositivo, ma
fatalmente inchioderebbe tutto il sistema

se tali caratteri non arrivassero più: questo
perché la routine "non" aspetta un certo

numero di caratteri, "né" sì ferma alla rice-

zione di un certo carattere.

Funzione 4: Write "PiiDch" Byte

Questa funzione é analoga alla prece-

dente. solo che tratta l'output di un certo

carattere al dispositivo "PUN;".
Anche in questo caso si tratta di una

"reliquia" dei primi sistemi su cui operava
il CP/M, dotati per l'appunto di un dispo-

sitivo perforatore di nastro (Puncher).

Itrucchi del CP/M
dì Pierluigi Panunzi

quale supporlo di memoria non volatile.

Nel nostro caso, ancora una volta, il

funzionamento della "Write Punch Byte" è

legata all'hardware della macchina, ma in

maniera meno determinante; in questo ca-

so infatti basta che la routine dì gestione dì

tale dispositivo (a livello BIOS) sia forma-

ta dalla sola istruzione RET (Return).

Se sì vuole, si può utilizzare il dispositivo

"Puncher" ad esempio come dispositivo di

uscita (seriale o parallelo) oppure come
interfaccia verso un programmatore di E-

PROM: anche in questo caso sta al co-

struttore del sistema o airulente gestire

l'opportuno programma di comunicazio-
ne airintemo del BIOS.
Comunque, qualsiasi sia la scelta, il ca-

rattere da inviare in output deve essere

posto nel registro E, per poi chiamare la

routine in questione con il valore 4 nel

registro C.

Funzione S: Write List Byte

Come dice il nome, questa funzione in-

via il byte. F>osto nel registro E, al dispositi-

vo "LST:".
Anche se a prima vista non sembrereb-

be, dato che praticamente tutti i sistemi

dotali di CP/M sono dolati di interfaccia

per stampante, anche in questo caso biso-

gna stare attenti.

Infatti questa funzione non é assoluta-

mente in grado di segnalare al computer lo

stato della stampante, come dire che se tale

dispositivo non é “On Line" (come capita

spesso!), il programma chiamante aspette-

rà aH'infinito. oppure fino a che l'operato-

re non abbia la curiosità di vedere se la

stampante è efTettivamente in linea.

Altro problema è dato ad esempio se

finisce la carta, ma in genere quasi tutte le

stampanti danno un'indicazione ottica

(led lampeggiante) o acustica (un sonoro
bip) in casi simili.

Anche in questo caso, perciò, il corretto

funzionamento della routine di output di-

penderà da come è stata implementata la

routine a livello BIOS.

Funzione 6: Direct Console I/O
Questa è una funzione che permette l'in-

put o l'output di un byte da o verso la

console: è praticamente l'insieme delle due
routine di input e di output per il dispositi-

vo “CON:”. Vi sono però alcune limitazio-

ni dì cui ora parleremo: vediamo come sì

effettua la chiamata a tale routine.

In questo caso si utilizzano il registro E e

l'accumulatore A: nel caso dì input dì un

byte, nel registro Edobbiamo porre il valo-

re 0FFH. mentre in A avremo Q se non vi è

alcun carattere in arrivo oppure un valore

diverso da 0. c cioè proprio il carattere

arrivalo.

Viceversa, per quanto riguarda l'output,

basta che il registro E “non" contenga

9FFH. ma proprio il byte da inviare: in

questo caso A non serve.

Ecco dunque quali sono le limitazioni:

non si può ricevere il byte nullo (M) né si

può inviare il byte 9FFH; in quanto, come
visto, tali valori servono da "segnalatori".

È chiaro che questo comportamento
può non essere quello desiderato, ad esem-
pio se desiderassimo ricevere o inviare an-

che i due byte visti: viceversa, con un'op-

portuna programmazione dell'IOBYTE
(vedere le prossime due funzioni) si potreb-

be. ad esempio, “connettere" il dispositivo

considerato RDR: alla console per aversi

in questo caso il test del dispositivo, rice-

vendo in A o il byte oppure un valore nullo

nel caso in cui tale dispositivo non sia in

grado di fornire un byte.

Un break prima di proseguire

Abbiamo parlato dell’IOBYTE e del

fatto che le prossime due funzioni Io utiliz-

zano; ebbene, dato che l'argomento è al-

quanto vasto e delicato, abbiamo pensato

di trattarlo per intero nella prossima pun-
tata. soprattutto per non essere costretti ad
interromperlo questa volta per i soliti mo-
tivi di spazio; saltiamo perciò le routine 7

ed 8 (rispettivamente “Gel lOBYTE Sei-

ting” e "Set lOBYTE"), rimandando al

prossimo numero di MCmicrocomputer,
mentre continuiamo la nostra "rassegna".

Funzione 9: Display

Terminaied String

Questa funzione è molto utile per visua-

lizzare sullo schermo della console dei mes-
saggi, segnalazioni varie o richieste di in-

put di dati via tastiera; infatti tale funzione

invia in output al dispositivo "CON:" una
strìnga dì caratteri terminante con il sìm-

bolo “$”.

Come si vede, tale routine è molto utile,

ma appare anche evidente che il messaggio
da inviare al vìdeo non potrà contenere al

suo interno il carattere pena il tronca-

mento del messaggio stesso al sopraggìun-

gere di tale delimitatore.

La chiamata a tale fuiuione si effettua

ponendo nella coppia di registri DE l'indi-

rizzo della stringa - terminaied e po-
nendo in C il valore 9: con la consueta
CALL 9995 innescheremo per l'appunto la

nostra funzione di output.

Funzione lOt Read Console String

È questa una funzione mollo utile in

quanto consente l'input dalla console (dal-

la tastiera, cioè) dì una strìnga, in genere

un comando, terminante come è ovvio con
un "Carriage Return” o "Return” o "En-
ter” che dir si voglia.

La potenza di questa routine risiede nel

fatto che consente tutti i possibili controlli
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di editing, quali il “Backspace". ecc.

In questo caso l'operatore può infatti

"ritornare sui suoi passi" cancellando

quanto scrìtto finora, tramite il ConIroUU
0 Control-X, per poi riscrivere una nuova
strìnga.

Vediamo ora la chiamata a tale funzio-

ne! nella coppia di registri DE dovrà essere

posto l'indirizzo di memoria del Buffer che

conterrà la strìnga impostata dall'operato-

re; nel registro C invece andrà il valore

(decimale) 19 o meglio (dato che presumì-

bilmente lavoriamo in linguaggio macchi-

na) 9AH, come ormai sappiamo.

Ma vediamo ora più da vicino la struttu-

ra di questo BulTer; stabiliamo di avere a

disposizione, per il comando da inviare da

tastiera (la stringa in input), 128 caratteri

(89H) dei quali poi presumibilmente usere-

mo solo una parte: al limite uno solo, come
pure nessuno.

Allora il nostro bulTer sarà così concepi-

to:

— il primo byte indicherà la lunghezza

del buffer stesso: nei nostro caso SQH. va-

lore che dovremo impostare noi.

— 11 secondo byte invece ci indicherà

"alla fine" quanti sono i caratteri impostali

da tastiera e ci potrà essere utile come con-

tatore nella successiva analisi dì quanto
digitato.

— lsuccessivi(nelnostrocaso 128)byte

costituiscono il buffer stesso.

Dunque come regola bisogna prevedere

due byte in più in testa a! buffer, byte che

verranno gestiti dalla routine stessa del

BDOS e che poi utilizzeremo noi alla fine.

Vediamo ora alcuni casi: se ad esempio

digitiamo qualcosa, cancelliamo alcune

parli, le riscriviamo, ecc. alla fine il secon-

do byte del Buffer ci darà la lunghezza

corretta della strìnga impostata, come dire

che nel Buffer vedremo l'ultima versione

della strìnga e nel secondo byte la sua lun-

ghezza.

Attenzione che il carattere “di consen-

so” e cioè il “Return", NON comparirà
nella strìnga finale; come dire: se in rispo-

sta ad un certo prompt rispondiamo con

un semplice “Return”, il nostro buffer con-

terrà tutti zeri ed il secondo byte sarà anche

lui nullo, ad indicare che la “strìnga in

input” era di lunghezza nulla, dal momen-
to che il “Return” non conta. Viceversa

però un secondo byte nullo vuol dire che

l'operatore ha premuto “Return”, cosa che

può essere utile in certi casi.

Funzione 11: Read Console Status

Anche questa è una funzione molto uti-

le: ci dice se “in quel momento” c’è un
carattere proveniente dalla console ed in

attesa di essere elaborato.

È importante notare la differenza con la

funzione n. 1 (Read Console Byte), la qua-

le invece aspetta che ci sia un carattere da

elaborare, con un'attesa che può diventare

molto lunga.

Nel nostro caso invece, la routine lesta

lo stato della tastiera (o meglio della con-

sole) ponendo in accumulatore il valore 9

se non vi è alcun carattere in attesa e vice-

versa ponendo il valore 9FFH.
Inutile segnalare l'importanza di questa

funzione, molto veloce nel senso che non
può inchiodare il sistema ed utile laddove

l'elaborazione non si deve fermare per at-

tendere un dato da tastiera, ma viceversa

deve ad esempio essere fermata del tutto

alla pressione di un certo tasto.

In quest'ultimo caso alla chiamata della

routine in questione dovrà seguire il test

dell'accumulatore: se è nullo l'elaborazio-

ne proseguirà per la sua strada.

^ viceversa il contenuto è 9FFH allora

sì dovrà procedere aircffettiva lettura del

byte con una chiamata alla routine n. I.

che perciò non dovrà attendere la pressio-

ne del tasto.

Funzione 12: Gel CP/M Niimber

Ecco una funzioncina semplice sempli-

ce, il cui uso è lutto sommato alquanto

limitato, solamente nei casi in cui è effetti-

vamente determinante per il corretto pro-

seguimento dell'elaborazione il sapere con
quale versione del CP/M stiamo lavoran-

do. La routine in esame fornirà nella cop-

pia dì registri H L un codice ben determina-

to. dato da:

— H vale 9 se si tratta del CP/M, men-
tre vale 91 H se si haachefarecon l’MP/M.
— L indica il numero della versione;

— 99H per tutte le versioni precedenti

la 2.9 (ad es. la 1 .4)

— 29H per la versione 2.9

— 21 H per la versione 2.1

— 22H per la versione 2.2 e cosi via.

Come dicevamo l'utilizzazione pratica

di tale funzione si ha in un numero ristretto

di casi: ad esempio quando si trasportano

programmi, che girano in CP/M versione

2.X. in vecchi CP/M (ad esempio il già

citato 1 .4) non dotali ad esempio dì routine

di I/O di File Random.

Funzione 13: Reset Disk System
L'ultima routine che analizziamo in

questo numero riguarda il reset del sistema

a livello dischi.

Non ci sono parametri in ingresso o in

uscita e la funzione eifeilua le seguenti 0-

perazioni:

— resetla le tabelle interne dei BDOS
— seleziona A: come disco di default

— riporla il valore del DMA Address a
9989H
— stabilisce lo stalo di Read/Write per

tutti i dischi.

È una funzione molto utile quando l'o-

peratore deve elfetiuare il cambio dì un
dischetto: normalmente infatti, quando
l'operatore compie questa (a volte) delete-

ria operazione, il CP/M non ne sa assoluta-

mente niente, dato che non c’è alcun modo
per lui di sapere che lo sportellino del dri-

ver è stato aperto! Ecco che dunque per luì

il dischetto “non” è stato cambiato... Però

il CP/M ha in memoria una tabella oppor-
tunamente legata al dischetto vecchio ed in

particolare alla situazione di allocazione

dei vari settori del disco stesso.

Ora, cambiando tale dischetto, con ele-

vatissima probabilità la nuova situazione

di allocazione dei settori sarà compieta-

mente diversa da quella memorizzata: ecco

che dunque il CP/M, per evitare danni,

segnala (con il ben nolo quanto odiato

messaggio "BDOS ERROR ON A:R/0")
che non può scrìvere sul dischetto, nel caso
fosse comandato in tal senso.

Usando invece la funzione in esame, l'o-

peratore può cambiare il dischetto sotto

controllo del programma: ad esempio tale

programma potrebbe:
— inviare un messaggio alla console del

tipo “Cambiare il disco e premere Return
quando si è pronti"
— attendere la pressione del tasto “Re-

tum”
— chiamare la routine 1 3 del BDOS per

resettare il sistema dei dischi, per assicura-

re un corretto funzionamento nel caso di

successive scritture del dischetto da parte

del CP/M.
Dimenticavamo di ricordare, ma il letto-

re che è incappalo in questa situazione lo

sa bene, che nella maggioranza dei casi in

risposta al fatidico messaggio di R/O (che

sta per Read Oniy) sì può soltanto premere
Control-C con conseguenze ovvie; il reset

del sistema e la perdita del programma in

esecuzione... Concludiamo perciò la pun-
tata con Tuliima delle funzioni generali: fra

due puniate ci occuperemo delle restanti

funzioni, relative alla gestione dei file su

disco. Dato che l'argomento è enorme-
mente vasto e alquanto complicato cerche-

remo di illustrare il lutto con piccoli esem-
pi di programmi. ìtC
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STAMPANTI Epson,
una scelta prestigiosa, senza compromessi

Scegliere una
stampante è facile?

C'è una sola regola, pretendere
sempre il massimo delle prestaziom,
senza compromessi: materiali e compo-
nenti di prima qualità, disegno elegan-
te, grande affidabilità, robustezza, faa-
lità e flessibilità d'impiego, prezzo ade-
guato e la garanzia di un grande costrut-

tore leader mondiale.
Così, con Epson, la scelta è facile e

sicura,

Epson il più grande costruttore al mon-
do di stampanti vi offre una gamma di

prodotti prestigiosi che soddisfano ogni
vostra necessità. Epson, una soluzione
raffinata, in esclusiva per il vostro com-
puter.

FX-1DD
Con 132 colonne e 160 ca-

ratteri al secondo, la FX-lOO
è la stampante ideale per
data processmg e tabula-

ti, specialmente in uffi-

cio ^azie anche alla

possibilità di accettare

fogb singoli e moduli
contmui di

fiche

sima varietà di tipi di

256. definibili anche
monzzati nei 3 kbyte di RAM interna. La
FX-lOO non teme la fatica: la testma di

stampa è garantita per oltre 100 milioni

di caratteri ed è facilmente sostituibile.

Inseritori automatici di fogli singoli.

nX-BD/RXlDD
Le migliori prestazioni da stampanti,

semplici, versatili, sEenziose e veloci

con 100 caratteri al secondo. 128 tipi di

caratteri selezionabili e 11 set intema-
zionali. 80 o 132 colonne. 6 diverse posi-

biiità grafiche. Tutti i tipi di carta, modu-
lo continuo. fog[lio singolo. Inseritori au-

tomatici di fogli singoli.

FX-BD
Indispensabile nelle applicaziom m

cui la versatilità e la qualità di stampa
sono un imperativo.

Possibilità di creare qualsiasi carat-

tere su una matrice di 11x9 punti. Memo-
ria RAM da 4 Kbyte. 2S6 tipi di caratten
definibili dall'utente. 136 tipi di caratteri

a corredo. Alta velocità di stampa a 160
caratten al secondo su 80 colonne. Ben
9 modi di stampa grafica punto a punto
selezionabili sulla stessa nga contem-
poraneamente.
Insenton automatici di fogli singoli a sin-

gola e doppia vaschetta.

EPSON
nSON^CORPORATIOH







A-taSS 10 Mb Hird diU • S' FD

A'1200 Staagiaiile gialiea 1.400.000

A-1210 Steopanie coloii ini-jat 1.B90.IKe

A-1250 MATRIX PRINTER 166 Colonne 2.200.000

A-tOII I/o EiMsion/iooid 260.000

A'iSOO V24/RS232C 2S0.IHfll

250.000

A-1503 CoaBBunicalo loleilaco 250.000

A'1020 12R Kb RAM 576000

A-1021 256 Kb RAM 990.000

A-1022 364 Kb RAM 1.305.000

A-tOOl RAM Chp 128K 460.000

A-1002 Onci Sei 100000

A-10O4 32 KbVIOEORAM 260000

A-1100 Pninting Davice 126000

JI-20 Casiatla col«a pai A-1210 33.000

Jl 250 Casaatta inchntlie naia pai A-1210 19.000

CASIO (Giappona)

Ctrttu. tU 201SS Mrim

FP-IOOO Uniti tenhale B/N 1.179.000

FP-1100 Uniti cannala coloia 1.311.000

FP-1001 MonitDi vtide 422.000

FP-IOOAMonitDi cakHe 1.263.000

FP-1020 DIA drive da 640 Kbria 2187.000

FP-tll202 Disi Diiva da 1Mb 3.700.000

fP-1l)30 Espaniiofla RAM 16K 405.000

FP-1031 Cantaniloia RDM fino a tOK 73.IK10

FP-10N Eipansoie 4 poita I/O 874.000

FP-20O0 Sistaau Dpeiinn CP|M 2.2 1B2000

RX-00 SMpniie 100 cps. 80 col. gioflca MO.OOO

FX-00 Sleapanta 160 epa. 80 col giHica 1.400.000

MX-100 SlaapHla 100 epa. 132 eal grafica 1.600.000

FP-200 - eoaputei poitalila 8K RAM 676.000

45.0)0

FP-201 - eepansiona 8K RAM 116.000

FP-1036 - ioleriaccia RS 232C 129.000

FP-1D03 - cavo pei RS 232C 09.000

FP-1021 - disi drive da 70 KB 074.000

FP-tOlt - atsapane - ploller 4 eal. 440.000

FP-1086 - cavo pai slanvanla - ptotlai 00.000

CAI
Iriamtii — VkKiUnCióA 7S- 20148 Mrim

Accoppatala aoiitiea

Noti: pnzzo pai dolare a L 2.000

900 000

CEPaRONICS DATA COMPUTER COHP. (U.S.A.)

CeaMacf Diti Ciapilit tttìà SfÀ.

Kai4fiMV9iam& IO - 20PS3 Olitili ¥miti (¥11

Gip staapsnia 50 cps. 600.000

H 00 1.100.000

H 136 1.650.000

R RS232 170.000

361 3.800.000

363 4.2DO.ODO

363 ASF |1 carieslonl 5.700.000

CaricBlDiB addirionaia 900.000

367 6.000.000

368 7.000.000

360 ASF (1 caricaiore) 0.500.000

LW400 11.006.000

LWOOO 17.000.000

6005 16.000.000

MDO. Il 31.000.000

CHALKBOARD

Ki fUm» lifpi IS - 2BI31 Mine

COINTREAU (Hong Kong)

JfTSET

ITa t Twniwdbó 3/f - 0ÙIS8Hm

Modta phene, wkìm con lelelons imognio pei ioni i conioiei su

iwiuir Imti loMontlit letecill 3II0M2I10 Bood

Jo| Siici piolotsioMio pei Apple

Je| Siiet pai Gonnodera laio (ira S polsanu

Meo» gnfieo

RegiiliiloiB pai Conaiodoie

Sàadi Medie pei Apple

ADUN II

Schede icieiiiilica ed indusniele 2 ceneli 12 Bii - Cenieniien da

hgnela ad analogico con eoi poi sinidtanao

Sebade ecieMilica ed indiieBiile - Sieteu di ac^ieiumi dati «eiKa -

8 Canali di mpal. ddlaiannali • Aulo-ianging a fati longing

COMMODORE (U.S.A.)

CamKiwt laStH tri

Ha fJi SttcOi 4S - 2m CmtOo S/risiM m
VIC-20

1210 espiniiona 3 K BAM

Ilio aapantioM B K RAM

Il eapansione 16 K RAM

1211 M 3 K Sapei Eip.

1212 PiogtoaMert Aid

1213 Mach, langiiage Manilei

1214 Simelizzalnia vocale

4011 VIC-M (poi controlo Ralil

4012 VIC-Snilcli (pai coHagaia (ino a 16 VIC)

2011 ynC-SFAT camcta

2012 VIC'GRAPH canaecia

TI Inlarlaccia IEEE 480 pai VIC

T3 Inlortaccia Conoonica pei VIC

Hdoia 16 16KB RAM

CBM/64 CPU 64X RAM

64 Eiecutive (sislaeu a valiptlta eoo ndoo 5' a nindlappi)

ccio a sitiHa opoiaiivo CP/M pai 84

T2 Imeifactia IEEE 488 pai 64

CoamodoiB Plas 4 64K RAM

Coanoodoia 0206 120K RAM

1630 rogoiiaiore e cassane

1641 aindloppt 170 K

1601 Monitw nuocnmaiico ir

1702 MoMm a coien 14' cor audie

MPS 001 Slanpanta 04.50

MPS 002 Staananlo 00 Cps

MPS R03 Sianparia bidiiMionola 60 cps 00 col.

MCS 801 SlBopanla ad agM a eidoii

DOS noi Slanpanta e auighaiita

1620 Slaanianie pMltanH a 4 colon

1311 Jet Siici pai Vie a 64

1312 Paddle poi Vie a 64

390.000

120.000

30.000

140.000

40.000

460.000

700.000

199.000

40.000

75.000

125000

76.000

47.500

47.500

175.000

95.000

226.000

96.000

96.000

176000

116.000

199.0N

626 000

2.360.000

126.000

175.000

845.000

1.995.000

120.000

630.000

286.000

690.000

616.000

646.000

506.000

996.000

1.196.000

376.000

13.500

22.600

A 72 9 • 9102Ì CKvuttli rii ¥utn (TFì

aipacoloi III con nicn^ocassoia ROIOO giaRei ealoie I20'126 empialo di

nuntor RGB con 1 Hoppf 6' 102K

Floppy r eggieiilivo

leonaid nonnoi 14' 8 cotaii * dm 0' * slaiapanle

Conpucotai Eaeeulna 16K eoii floppy 92K







GRAPHTEC (W WatariBbe)

SfH ttmpuif

Và Siiuss. 3 2BW MSm

MPI080-21 MIPIOT S ;nnt. 1S alut ni I IH pinlltb 1.90S.OOO

MPIDOO tH MIPLOr B poiu. 1S alut lai RS232-C 2.003.009

MP1006 I1 MIPIOT 6 piam. 15 u/ne ni IE(E-4S0 2.117.000

MPIOOO'31 MIPLOT 0 pnae. 10 u/MC lai 0 bil »ir. OX 1421.000

01 lOOO Oigililiniim Inatu A3 1.099.000

WX 4731 ploMritii a liibaio 4 puma 3.074.000

Pt 2021 ' IniKliceii pinOiia 0 M 5.001.000

FP 5301 01 Paisgnal planar 10 penai lamia A3-45 CP/M * OS232C. 0 047.000

FP 5301-11 cena S301-0HEEE 400 0.761.000

FP 5301-21 - eoM 5301-01 • Inlarficcia 0 Ori paiiHila 0.305.000

PC 2001 - inieitieeii FIS-232C 969.000

PC 2611 - nleiflccli HP-IB 1EEE400 1.103.000

PC 2602 iniarliccia 20 A Curtint Laop 1.109.000

la; prezzi pei 1 Yen ° 7.3 lira

Digitizei 6TC0 ned. DP5 1t>11 ItiveleRi gialiei) 3.980.000

Digitizei GTCO ned. M07 ferule 6>0 tee alile 1.900.000

Oqdizar GTCO ned. DP5 Iniuie 0>6 etn cwaHi 1150.000

Oigitizar GTCO ned. MOT ferule 12't2 cen sble 2.430.000

Digilizai GTCO ned. MOT feiuu I2>12 con cuiawt 2 650.000

SnlMin pai I6M PC 435.000

Alinnleleia 12V-27S odi 250.000

Cave pai ceOegawntn 60.000

Neit prezza pai delaie a L 2000

HEWLEn PACKARD (U.S.A.)

Htwbn FkJohì lutnu

ru £ a rmm, 9

2W1S3 Cemsu ul Miydé 0)

Peraenal Conprei HP B5B 8.715.000

Peraene) Cenpeler HP-OSB 4.337.000

Pwsent Ceapmei Pulitile HP-110 7.002.im

Paiienal CMpelei HP-1506 - 4501002 6.052.000

HP'ISDB cen dicchi 3i' 9122D - 45650BZ 6.923.000

HP-1500 cen diace 14.5M 9133D - 4506002 11150.000

Sinpanie lemca pei NP-150 - 2674A 773.000

Paisonal Ceopuiai Tecnico - 9016S 11.160.000

Scheda di memiia IMbyle - epz. 001 7.10B.000

Unilè Parilanche

Dischi fliiaitih de 3 poibci

Maslai doppia 1.4M - 91220 3.178.000

Masler singeln 71QK - 9122$ 2.409.DD0

Meslir singolo portalOe ài HP-IL 710K - 9114A 2.018.000

Maslsi doppie 540K - 9121D 2.564.000

Masiei singole 270K-9121S 1.827.000

Dischi Oessibdi de 5 pollici

Hasiei deppM 540K - 82901M 5.663.000

Minai angele 270K - 82902M 3.862.000

Maalai angola da 5 ceapaiibile lOM PC - 9I25S 3.040.000

Diachi flasiibili da 8 peOiei

Maalei donio 2400K - 909SA 14.501000

Masiei singele 1200K - api. 010 11.194.000

TiaalonHiiena angolo/deppie - 9895 2A 5.224.000

Dischi rigidi tu VÀichaalei

Diate ngile da 4JM Byle

cen Nappi da 270K |31 - 9133V 7.647.000

Disco li^ da I4.5M Byla

cen Reni da 7I0K (S.S*) • 9133D 8.459.000

Diace rìgide da 14.5M Byte

con Beppi da 270K (3^ - 9133XV 8.495.000

Disco rìgido da 14.5M Byia- 91340 7.U3.000

Due rigide da 14.5M 6rle -9134XV 7.673.000

SoRnsisleu a eastn da K* pei bacbp HP-150 9144A 7.964.000

PMBei Femaie A3 a ut penna - 7476A

TnoialU giitici- 9111A

Staananie a jetle finchniinHiralKa 90 ceIflOO epa

Sunpanie ad lapiiio-graiica 00 col 80 car/iec.- 029050

Sun^ie ad Inpine-graliea

00 Cal/160 epa - 82906A

Stan^ama luanei

0 pagynin. RS232 - 2S80AO

SlmpMla ad npatte-giiAu

130 cel/200 epa - 2332A

imOepa (tele Serie 90) -2G71G

J120cpi • 2073A

M da 9' per HP-00 - 0291 2A

ni da ir pei HP-00 - 82913A

ieri pai seria 00

lo di nnana 16KB|ti pr HP-OSA - 029O3A

In di Hwrìa 64KBrU - 02908A

le di Mnene 120KB|U - 82909A

a CP/M per HP-86/87 - 02900A

Medele « asanna 256KBrte - 90250A

Medide di ntiKine IMOyie - 902S7A

SrtlM Meniloi pei Assntlei ROM 02920A

ROMPMwpai HP-07 - 00007-1^2

ROM InpaUOnpiI par NP-07 - 00087-15003

ROM pei in» pai HP47 - 00087-15DD4

ROM Asaaatlei pm NP-87 - 00087-15007

ROM MIKSAM (Indeaed SapeeimaQ - 00087-15011

ROM Diace Qetirenicn per HP-86A/07 - 00007-15012

ROM PingiaiHBaiioM aiaiiiaia pai 00/07 - 00007-15005

HP-IB - 92937A

li - 900200

Ili ind.) 9B027A

1.593.000

0507.000

1.309.000

4.091.000

373.000

672.000

2.974.000

5.463.000

741.000

816.000

1.481000

1.243.0DO

113.000

1.869.000

9.389.000

741.000

4n.ooo

741.000

477.000

741.000

477.000

479.000

477.000

992000

992.000

1.243.000

1.243.000

741.000

741.000

1.482.000

1 . 121.000

761.000

2.265.000

1.124.00G

rum II- 2BW miua

agad aytln MCI /A 64Kb RAM 2 nnOeppr 800*000 Kb * «idee

lee pei sUavanli

:aged aysiea MC1/B (eoM MC1(A| * auapanie Lan 32

1 C 2U Kb * 2 iillkfPI da 600 Kb * nden giiFce -> Lina 32

IO 250 Kb * miiilnppii 600 Kb * tace 5 Mb * liii 32 * videe

DB 250 Kb ceitt 9lÙil0 sa i diace Rase de IO Mb

Il dsce Rase da 10 Mb (5 Hw * 5 anba)

mala 20 Mb (IO fssi * 10 leebli)

le 250 Kb Ras

5050.000

7.450.000

11.750000

10.150.000

17.650000

21850 000

12.750000

3 000.000

2 .100.000

1 600.000

lonnio



00196 lOMA
Via Doi stello.

rivendi tc autori 3

Mulbbps 796 1.6QO.ODO LUI 1.050.000

1 fiE^p) r ia?( Kh 9.500.000 L12CQI I.40Q.QO0

2.990.000 L32CQ1 I.90Q.000

aicraSyiiaa 6/10 (anllgunzlDae ii basti nicropitcassora mio 6 128 bb. 1 3400 1500.000

Happy disi 660 bb (Idea, laitiaia 4.720.000

miaSysIan 6/10 266 XB RAM 2 Happy 660 KB «idaa.lasliaia 6.216.000 IBM

awiaSysIa» 6/10 512 RAM 2 Ihippy 650 KB vidaa lasUaia 6640.000 IBM lilla - Va Piih. li tfibas

13.110.000

13.524.000 Slslaaa 23 IBM: 64 K byte 2.4 Mbyle si alnidisca e slaiapanle SO cps

Ceirilgmuiani: 64 K Byla 14 su ainidisce « Sianpaaia 160 cps 164 K

P.C.D. Opinne di eamlaziana MS-DOS GW Basic CPIM 06 1.200.000
SIslaM 23 laisiane ergananka 64 K di manoiia eanliili lino a 2.4 Mbyle su

1.300.000
ninidisco. slanpanle 00 cps

1.600.000 SateoH 23 laisim ergoranea 64 K Olia 1 14 Mb tu nani dista slang. 160 qa

IBM

HONEVWELL MISI (Italia) IBM lilla Oarnhiim PnOolà - Và Fm 35 - Mim
Moetfwtl His

Va hmk S 20154 ¥ikm Paitonal caBpuIe' IBM

64 K RAM. 2 discbelti 360 K CPU •- vidta lastleia staaipanle a BO cp< 5.942000

STAMPANTI Slasso nodulo pieetdenlo santa siampanls

SII 900.090 e 1 aioldkn da 360 k Mod. KT 4.073.000

LI1 900.000 128 K RAM. 1 Happy 360 K. 1 disco listo da 10 Mb (ideo. Ustiaia. slampanle 60

S31 1.300.000 cps adaiiaiaio pei conunicationl asintione Mod. KT 9.460.000

131 1.300.000 12B K RAM. 2 disdiani da 360 K 2 dischi Ossi da 10 Mbyte, slampanle BO cps.

S11CD 1.200.000 13.921.000

IIIGD 1.200.000 PC AT 266K 1 floppi 1.2 Mb video laonoeioioBllco B.3B3.000

S31CD 1.600.000 PO AT 266K 2 floppy U Mb videe neoocionallco 9.605.000

L31CQ 1.000.000 PC AT Mod. esleso 512K 1 Hoppy 20 Mb videe aonoci. 11.766.000

R32 1.700.000 KL Al oitA 1 Happy l.t Ma OH MO * viOBO oienoci. 14.762000

132 1 500.000 DOS 3.0 145.000

S32GQ 2.000.000 Slanpanla 1.151.000

L32CQ 1 900.000 VIdoa coloni 1.62B.OOQ

S30 3.700.000 Ptrteoal Conputei Ponallle 266K 2 floppy de 360Kb 5.584.000

L3B 3.500000 DOS 2.1 145.000





iRckaslir 20 M net tS* ID27S.BH1

425.420

4U.8U

LOGITEK
Trvispvl S.fJl

ùis> Starmi 7S ms Mina

LcSiIk R 5001 600.000

LigitK WP 560 tiOO.000

LDÌ1EN20N (Italia)

tatÈm fikmwci u.c

Va Vaaà. 115 • WSO Om/i é Un IVI)

SNINE 16K 759000

EspwsiHi 1 32X 100900

Diiw aniflippy 80K 40 intte wm Ikcìi 740.000

Onw iMiOim 327K 00 Incti doppii iKtM 1.100.000

Rea Disi ew prepiMR Hsdiiri/giiOu 220 000

SlMpinla 60 col. 700.000

SliMinla 132 e«. 1.580.000

Manilai T laihn w« liti dal. 240.000

MdmIh ir luliH) m« 250.000

RRANNESMANN TAUY
fa ùùmua. 3 20BS4 Casàam
MIRO. 60 eiL 00 eps alirtinii pinWi 700.000

MT 160L - 60 U - 160 eps gniìei - nlirfiuii saiiMi a pnlMi 1.765.000

KT 1601 - 132 CM. • 150 eps jnlica - iiHriiecii siiiila a panliii 2000.900

Cirìeiloit HWNbci « Id|6 pai MI 1001 801.000

Cariutait MMitica « lifli per MT260 801.000

IntiDdiltart laiMilico lianlMa « lagll sugalo pai MT280 801.000

MT 260 - 132 Cai 200 eps. in tarìria a panlali 1416.000

Alwmtilon di lagD par KIT 400 l.4».0ltt

MT 420L • 132 Cai - 200 eps. gnKci - ielulietia pinMa e tarlala 3.430.000

MT 440L - 132 Cai - 400 cpi gniìca - niailictii panOali a seriali 3.805.000

KT 440 - rniiwa DCR-AJOCR-B 6irudi 3.960.000

MT 440F 132 Cai 400 Cpi. SImm a 4 talari gririu NLQ 4.065.000

n 10 - Tarwuli ridai. 24 Inai. 00 ciloain. loslire grigia/ianla - nlislian sariala 2580.000

MT 660 - 600 Ipn - lilirlaccii pinMa 19340.000

laHriicDi tmla pie MT 660 710.000

Uni: Piien lafiri ala ailab camiti.

Tistìn 40 im SUO 41 K RAM 16 K Mioli nOn - 32 K wwtii

00 MTX 512 00 K RAM 16 K Miuli nOio - 64 K mni
SiH»aaie OMX 00 tunpinii 60 epe. 00 ni

I
àst FOX tagh llmii' Aà 600 K coapttn uMi unlnil

RS 232 (tppii aitrticeii RS 232 « hu-cwilrel pw Ooppy-iliit

W«4 prDCKsag cui n ROM 32 K
' «sp*uwi RAM 64 K

MpauMt RAM 120 K

RING ROM p« cMbiwMi n MIX

i>ts*l l»nm(i Pestìi SI ROM 16 K.

' MHi CP/MOO cMmu cMmi ph nqh cw m

UP2 Bw »(* 4) ODO R. (QUME) * iHUiM fitn pit iiMtppan

Mi fcp»
FOX 0 FOX OhMi Ropn-Oisk 1000 K. eMpmOnli FOX S + UPH
FOX SD CM FOX 0 n cw R sicM disi 4l 256 K. Il posa «

SlUDISX SicM «si A 256 K.

HDX 20 hiid «si 20 M6yn ' dm di 1 MRrn * MIX A 0 MSI

CFO0O1 cwirMbr IWT 5*. T
lUS 12 pn
Mm Rm ipna 32 K (6 K sUM

ORI iwriiaii iMn n > 24 (U)

602000

700.000

736.600

1.105.600

lOOOOO

239.000

209.000

409000

336.000

336000

762000

047.UI0

2.641.600

2.9^.000

1.190000

19932000

270000

stooe

195.000

290000

130 000

CFD 011 ifsiinli deflù diesili

CP/M

Oisie 10 X

Drin pK floppy 6' insoli litcii

Drm pif HoHy 6' doppii Ircìi 00 ini

Wn^stli 11 MI lonutnti eoe ««inli

AUMonnn SWI7CRIHG (5+12-129)

Aliwniiion SWnCHING (24+12+59)

momh ir
CP/M isK gnep 184 vdIri) n disto 6

I HOST idiplir contrilii softuon

120.000

136000

30.000

330.000

220000

90.900

330.000

620000

3.400.000

289000

396000

229000

25.000

MITSUI (Giappont)

mam
Hi Mum Cmttf 75 - 3SW Mibm

MC 2100 - 80 tal • 120 eliw. (IlE parMWa-saniIal 1.106.000

MC 2200P - 80 cal - 160 e/sac. [I/F pmUa) 1200.000

MC 22005 00 tal - 180 eisae. |I/F nrialil 1.630.000

MC 42NP - 132 c« - 100 c/sat. (I/F pitilili) 1.700.000

MC 42002 - 132 tal - 180 c/tet (l/F tiri«i| 1.860.000

Nata: pnsa tMk yia 7 Un

MOTOROLA (U.S.A.)

thlnàSM
Màm fmi SMi a Aioli 7095 Mim

EXORsai 163 12.961.000

EXORm 166 0839.000

EXORsat 100 0.487.000

MOUSE SYSTEM
rikm srl Va M. ùiM 75 70145 Mìm

CaoliaOara pw ciitan ridai Inéali

Mai MOUSE > lOM PC 640 000

Mad. MOUSE - PEINT par I8M PC (sali aidatal 740000

Uria: pnz2B par tMare L 2000

MULTITECH (Farinosa)

V.VltTS- 470ÌI AsmO m Pilom
MPF II Canpotat - twlm < aeetssan 1.388.000

ZCC 3 sthada 2 80 < CP/M > MPF III 149000

J.S. 3 jay stict/paddia ' MPF III 56.000

MAX 2 lastian Acealaal eanpitii. 290 000

RS 3 ialirtaccii RS 232 s MPF III 140.000

FUI 3 lahrlittii t 2 «si-D. MPF III 149000

F ODO dappn «it-drin s MPF III 1260.000

10i3ssnmXataclOMkiMPF III 3.500.000

PC 611 MPF PC/S11-120 X RAM- 1 FDD 1 360 4.690.000

PC 512 MPF PC/512 126X RAM- 2 FOQ i 360 6200000

PC 522 MPF PC/522- 256X RAM - 2 FDD i 360 5.560.000

PC 632 MPF PC/532 - 366 X RAM - 2 FDO i 360 6.300.000

PC 642 MPF PC/642 - 640X RAM 2 FDD s 360 0.050000

10 I PC siMii Xilae 10 MB 1 MPF PC. 3.600.000

PC 1 T61 MPF PC-iT/51 128X RAM 9.350000

PC sm MPF PC-iT/52 2S6X RAM 9.700000

PC 1 T53 MPF PC'iT/53 386X RAM 10.300.1100

PC s T54 MPF PC-iI/54 640X RAM 11.000.000

CYM PC na«M e«. KastMnita 13 i PC 1.400000

MEB-PO stladi asgwi. di 120K i PC 520060

MEO - PC2 stkada a^ws. da 256X i PC 1.030006

MEO - PC 3 tcMi assws. da 384K s PC 1.400000

ACA-PC sekadi eia 2 RS 232 1 PC 270000











Sl^iU rUCSM EPA BOS - ee ul - 130 dot (l/F mil)

TELCOM CPB OOP - 00 ni - 130 CPS • 'K pinlWi n
lUiriKtf pti •061UMMO tMtami YUKIMITSUI-CPOO

TC IEAPP01 Inwlicoi lOaptti pai Appit II III i esnpillUi

TC IFAPP12 laiailaccia gialica pai Apple 11 Ila a canpitMi 160.000

TC IFCG001 BiNat SKb aslinia CTX OX 260.000

TC IFNPdO Miccia IEEE400 (HP-IB) - CTX 160.000

TC IFSCOOI liilarticcia sanali asiiiaa RS232C 20ml - CTX (ODb) 460.000

TC IFSCO02 BW sapri (2Ki) 300.000

TC IFC64 M. pano. CTX pai Csaatodaii. 64 a VIC 20 106.000

TC IF2CTX Sdappiatan iTuiiarficea CTX 195.000

TC IFSINCl laiatfacù CTX pai SPEa 16/40 120.000

Hall; pia» pai daiini a L 2.000

TOBIA (Halia)

M S.ILDA.

VJ* Ciwt Apittt 4S - BBIU Htm*

106C0 TOBIA BHA 1 0. 6' da 250 KB 3.400.000

100C1 TOBIA BETA 1 0.
6' da 1MB 4.700.000

T00C2 TOBIA BHA 2 0. 6' da 2MB 6.900.000

T99C1 TOBIA GAMMA 1 6' da 1MB cias 6.000.009

109U TOBIA GAMMA 2 0. 6* da 1 MB lai 0.900.000

109D TOBIA GAMMA 2 0. 5* da 32 MB lei 7.600.000

109C4 TOBIA GAMMA 2 0. 0' da 32 MB tal 7.900.000

HOC TOBIA DELTA eaa diate 5+6 MB 11.900090

100C1 TOBIA PC IM IBM 3.600000

100X1 TOBIA XT Gwap. IBM 6.600.000

Caomlei OMTI TOC 916.000

Ditea WinchisiM 66 MB 610.000

NDH WS sanaiislaM NOR 6+6 MB par IBM PC 6.900.000

Uarlà disea S+S MB pe anni 4.600.000

TOSHIBA (Giappone)

m*r S.pX

Va Mnhm M 8ipm W - S0IS5 Htm*

01640 Tamara un CPU 64K RAM qiNTERF. 1.360 000

01642 Videa «arda 640«200 bns ^ gritiu - ir - 90 ear.«26 Bnia 540 000

01643 Vrdaa calori 640<200 bis - gtahn - 14* 000 at.«2S hnaa 1.700.000

01644 UaRi C/2 FDD - 6«IKb<2 2.250.000

01547 Slwpwli grilica 90 cM. 125 epa 1.560.000

01660 SiMpaile graOu - 132 cal. 126 cps 1.090.000

BT646 Casa iMpinli 96000

01646 Caia Inlarf OS 232/C K.cno

01640 Rnn Paci OABASIC 446.000

01663 Ran Pack - 16 Kb 4^.000

0T641 Caia Akanntiziona A/C 10.000

62677 Naalta tlinpanla 26.000

02404 Sili Op. CP/M 200000

02406 Siti. Op. - DA/BASIC - DISK 120.000

02406 Sili Op. T/BASIC - DISK 120.000

01613 - Panami Ciapalir - T3D0 Sftlan 1 3.060.000

61501 Tasbari + CPU T92 Kb + Uniti 2 FDD - 640 Ki<2+inliif 4.000000

01511 • Hard Olii 10 MB Ma baa 3.060.000

01506 Vrdaa «arde • ir - 640>600 iati • 60 eln<26 ima 450.000

01606 Vìdea catari 1-14' 640>600 bais - 00 dn-TO iiiM - 0 calan 1.440ÌXID

01603 Maawrii adduinfa 64Kb 230.000

01516 • Adiltalara par eawnleanini 405000

BI51B - Daia/Tnae deck 160.000

01607 Adallalart grafica - 1 - SOO-OOO par Bomcran |nbida| 460.000

61604 - Adatlaiari gialica - 2 <0 catari in Add. Adall. Gral. 1 050.000

01616 - Adatiaiaie Palina per Vidia Catari n* 2 • 266 Catari 070.000

01647 Siaipinii 00 cal 126 cpi - grafica 1.160.000

01660 Siaapinn 132 col 125 cps - grafia 1.000.000

02410 Sia Op. CP/M - 06 qCBASIC - 06 665000

92414 Sia Op. MS-ODS. 20 C/T-BASIC 16 120.000

01234 Pettona/ TOSNIBA T1100 • fsrtatde «Mio eriiM bqiah - 200

Kb RAM ' 1FDD 3J' 720 NO 4225.000

01201 - TI 000 SttlM 2 - Coap. lOM - Oird » Oottnn 2 Oppn >

120 KB RAM

T1&00 MM 01201 n nn 1 Nini dlik lOMb

basto profio pM T 1600

3.700.000

E.700.IKID

400.000

Verità Motocrpum ir 040>200 p. Pp> TIOOO

Vriaa colan ir E40>2D0 pa> TIS60

m» OMNI OpnO ir - 040-200 p« T 1000

AIpMlrDOc P2U 04K RAM » 16 ROM (64K lUnla) mid lidn 1920

caraoefi a 2 inli anflappr doppia heói (2'320 KB|

laiartacoa lEC Bit

Dtalotio Rial Tm EOI 0607

FuO-Gi^bk CRT4A

Fal-Gtipliit Tan 1

te OOiOB « 64Xb ' 120 U RAM

Alpliairoaic P3 cotta P2 U • 2 aaniOoppr da 1 Mb

Alpbatroiitc P4 coae P3 * I £iu ntdatui do 6 Mb

DRH 00 tiMpanli ad a^i 00 epa

DRH 136 iiaapania od igh' 120 cps

ORO 260 staiapam ad aghi 260 epa

TRO 170 siavaaii a •arobiriu 17 epa

GASI OOOO

liiHliea pinlala pai Alpbitraaic PC a GA6I 0000

Eco 1 2B0A 64 Kb RAM. «ideo 2O«B0, tamari atpanla. 1 ftoppf
0'

doppia laccil 2.4 Mb. kilitiaccia sanala a panHali

Eco 2/7 caiaa Eco 1 t NMattar 7 Mb a 1 Ooppr B' li Mb

Eco 2/10 COM to 217 et» Wiaebesler 10 Mb

Eco 2/10 tana Eea 2/7 tao Winebaitar IO Mb

Eco 2/27 caiH Eea 2/7 eaa Wincbailar 27 Mb

VEQDR 5005/E1 1 Hiid fai 6 Mb. 1 Mmiflepar 630 Kb

VEaOR 6O10/E1 1 Hard disk 10 Mb. 1 MnilhiHT 630 Kb

VEaOR 6032/E1 t Ned disi 32 Mi. 1 Mnifloppf 030 Kb

ACCESSORI:

IinaioMa Inlafiguu Aggùnihio (Cai Scinda 64 Xt, RAM, Scindi Ibilnnitif.

can di eaiagaiwtia 5 n)

TD-16 Silitet Tape (Pai capta ticiiaua sa laaiia)

laciaiainla da 120 a 256 Kb Rir pai Vatiat 4/n

Line: Sisiau fti rata locMa tino a 32 iìiiibì Vaeiat 4/u

Stanpanli Vaclar-^00 a aurphirita 36 CPS

SiBapaiila Vactoi-7700 a aargbinta 66 CPS

Naia: puoi pai dalani > L I .NO

VICTOR TECHNOLOGIES (U.S.A.)

HMoamusM
4ttaa Fmi - Striti* *• ? Atfisa 77 - lOOIS Aacma flUI)

466.000

I.ISLODO

1.900.000

1.060.000

1 .000.000

036.000

500.000

4.200.000

396.000

605.000

175.000

1 000.000

1.400.000

7.000.000

9.300.000

6.460.000

6500.000

1 460.000

1.930.000

3.300.000

2.000000

006.000

200000

9.600.1X10

12 .200.000

12.000000

13.600.000

14.000.000

6.660.000

0.060.000

7.750.000

10.650.000

12.660.000

21.700.000

0.460.000

13.460.000

21.900000

12.960.000

14.760.000

23.960.000

3.460.000

6 900.000

1.290.000

1 340.000

4.600.000

6200.000

6 .200.000

7.000 000



Illiiillliiiiiilli

:toi 1B 256K RAM

:ki (parlitlg) 258K RAM

tMTIBQLtH. Annda

II. V1B « MT 1B0 V t S.O. CotiuneM

MI 1Q MB - Csawltio - |ni V1/V1A

)D 10 MB - Senu D M A ' par V tB

Mi Innsportsf huiB • L A N

rio di uoMssiane LAN

Riw 256K - 10 MB *indi. -LAN
so IO * 10 MB Vicioi - Apiiut

in S < B MB Vicui - Aprkol

do Xtbec cooiroloi

da OMA cord

da espansnna 12BK - Viclor

da aipansiont SBAK - Victor

da » piocanoro Arìtn. 80B7

Msd. latei 200 pacchetto eoo 6BK RAM 2B0 • 16 K niciocolt batic (TBS BO coaip.) 490.000

Mod latti 310 cono Mod. 200 piò t drive 9'1/4 * intniaecit paioBola 990.000

Msd. Laaar 2001 laicropiocenoia 6502a 2 MHZ* 4BK RAM grafiti 290‘192 ’

Micwori euodid batic * inloilaccia paialleta SSO.OOO

Otiva per Mod. 2001 coaplaio di conlrolier 6B0.000

Mod. SUO Sotlotiilaiia a dischi Wéicheslei da 10 MBriss

eoo adaltatoio Apirio per DOS; CPM; Pastai: Piodss

IBM PC

Mod. 9730T SottosistaiH a dischi Wiocheitoi da 35 MByles

eon adaltatoio Appio per DOS: CPM: Pattai: Prodss

IBM PC

MUITIBUS pei CPM-B6

S-100 pai CPM'BO

QBui pai eiaularione RL02iOI

XCROX 16/8. 2 floppr B' da 1200 Kb (OS) 2.000.000

BIABIO 630 slampania a maighanlB 40 ept 4.350.000

OIABLB 620 slaiBpanle a nargharila 22 cps 2.600.000

SisiBiM opeialno CP/M 300 000

ACl-X Chiave e compilsioie ACl pr compaiibiliii piogianoii OIABLO 660.000

XEROX 3050. 64 Kb RAM. video 24<80. 2 lloppi B' da 1200 Kb (OS) 11.300.000

XEROX 3150.64 Kb RAM. video 24<B0. 1 lloppi B' da 1200 Kb. haid disk 10 Mb 18.800.000

MDPA sdailatore a 4 pone pei coReganeffio posii di lavoro agguiotin 1.60

TV-X Teiminale video 24<80 con tastiera tapaiaia 3.000.000

XEROX XH Disto Rigido 10 Mb 1 floppy da S'.li • 34GK 900.000

XEROX XF 54KB 2 driva da S'.li • 2v340K 5 700.000

PL'lOQO ned. 0651 01 (inteil. paiadeia) 1.560.000

PUOOO mod. 0651-02 (imeri. sariala) 1.650.000

Pl-IOOO mod 0651-11 (ini. paiaO. t RDM gial.) 1.030.000

Pl-1000 iMd. 0651-12 (int saliate « ROM grel.) 1.930.000

' Nola piasti gei 1 yen 0.7 kio

COMPUTER
SYSTEMS

tfnppkz* computer
Rivenditore e centro assistenza autorizzato

ROMA • Via G. Lanza 10M03-105 (tra Via Merulana e Vìa Cavour] Tei. 738224*738854

1^ fermata Vittorio Emanuele (linea A) • Via Cavour (linea B)

OSTIA LIDO - Via A. Carabeiii 108-110-112 Tel. 5697686
(tra Via Isole Capoverde e Via delle Azorre)

GROTTAFERRATA • Via Trento 32-34 (Centro dimostrativo)

Sabato aperto anche pomeriggio
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». inm. 319 i»; HP-41CX

Itnora di tcbede lugn. ;gi HP-41 - 82I04A

Slampititi ptr HP41 82M3A

lanoiB ottin pK HP41 - B21S3A

Mewiia di lussa a caitiecli HP-IL B2181A

IniarfacM HP-IL/flS232C B21S4A

Iniaifacù HP-ILiGPIB B2165A

Kit Inlarficcia HP-IL B2IS6S

InliitacM HP-ILiHP-IB 82I69A

Crapulai ponatia HP-71 B2

Crapulai poiuila HP-7B DZ

Aicasson pai HP-71B

LaBura di stheda B240QA 394.000

Inlailaecia HP-IL 82401A 291.000

Madula di raniia RAM (4K| 8242BA 173.000

Accassurì pai HP-716

laitpia di seliade 82400A 394.000

Imariaeda HP-IL 82401A 291.000

Madulo di awMiia RAM |4K) B2402A 173.000

SHARP (Giappone)

tMdìm SfA - Lia P. Contili. 37 - Mimo

PC 1212 (prograniabRe ù Basici 199.000

CE 122 (slMparne pai PC-1211) 240000

PC 1281 263.000

CE 126 (Uaita Emi nieisussaHe a slanpauli pai PC-12SII 349.600

PC 1S00/A 420.000

CE ISO slanpanla 460.000

CE 151 (espansione 4K pai PC 1600) 136.000

TANDY RADIO SNACK
mOPASS Pju s.a M. BiHmh. S mSMàn - S£C0B - PMt P. IBim 36 - 33I0B Wim
ITAlSim -m C Ptnu 4i OBIU Km - SUPIKTKOHIC -m 226 - 28126mua
H.SS. Pà Csfluia H 38100 Akssiiu H.S.S. Pà Cmuii II 36IX Afesxni

4IO.BOO

437.BOO

128.000

242.000

435.000

Ptiuiai pai PC2

4K RAM pai PC2

BK RAM pai PC2

Palla RS 232 C pw PC2

PC4

Iniailaccia rag. pai PC4

Piinlai pei PC4

1K RAM PC4

Valigeia pw PC2

TEXAS INSTRUMENTS (U.S.A.)

Tiuaf Insttamum StakanbUltii hiii S.PA

Biiisiaii ProdilO Pkllruiki Pmmai PùZa Mi Sànui - 82016 Cimihalt IKàBl

TI-57 ICO

TI EE

PC-2IKI

BiUioiachB S.S.S. (hi nabana) ing. tnìa lopogiitii

BiMialaclia S.S.S. (il iiglasal

TI 30 GAIAXY

TI 30 III* GAIAXY

L’unica rivista con cassetta per il tuo TI 99-4A

...data found
Tutti I mesi in edicoia

NEW SOFT Via Stefano Jacini n. 4 - 20121 MILANO - Tel. 02/807464



“L’Owl”— La Soluzione
Integrata

Intelligente

• FACILE OA INTEGRARE!
— BUS SASI (lo standard dclt'industriaf che permette una tacile

integrazione con i tmcrucompuierti più diffusi.

• POCHISSIMI COMPONENTI!
— "CUSTOM CHIPS" e dispositivi a montaggio superficiale a

larghissima scala di integrazione che risultano in un limitatissimo

numero di componenti

• PARSIMONIOSO!

•SICURO!
— Zona di atterraggio esterna all’itteadei datt e pejsijionamento
automatico di zona parcheggio in caso di spegnimento.

•COMPATTO!
— Controller e dnve nelle dimensioni di uno "SLIM" Winchester da
5'25 pollici

•TRASPARENZA!
— Tutte ie ormai famose caratteristichedel leggendario S1410

Questo nuovo, intelligente, sottosistema con meccanica Winchester

"SUM" XEBEC da S 25 pollici incorpora la tecnologia a larga scala

d'integrazione piu lecenie nella forma di dispositivi a montaggio
superficiale e di ‘Standard Celi" ed integra le funzioni del Controller
SAN alandard SI410A con lefUKUOBsdEUasMlreMcadel Onve su una
unica scheda equipaggiala con connettore per collegarsi direttamente a]

BUS SASI

enologia in

uo prezzo molto
er separali) lo rende

L'UWL eshito progettalo per essere perietlamenlecunipatibile ron il

Coniriillei S14I0A= il Conlruller più diffuso dell'industria — c come

setlon programmabili, circuito di separazione dati ottimizzato per la

massima integrila dei dati ecc

Le prestazioni 1 affidabilità, la serviziabilita e la

basso c comparalo a soluzioni con Drive e Conirc

l.a hrma "XERO D" della XEBEC che compì
pagina e il morehiodi qualità del*

’•'*

Il marchio identifica l obiellivo

,

di eliminare tulli i difetti da ogn
programma e prodotto realizzali

all'mlemc della XEBEC

la qualità unita ai continui c

prodotti che nelle tecnologie
produllivc. ha fatto

guadagnare alla XEBEC la sua posizione di

lormtocc primario di tecnologie avanzale pei i siatemi
‘miiTocomputenzzati

XEBEC INTERNATIONAL Distributore:
Via Cola di Rienzo. 149 jpg pj^j gpi

Via Asmara 58 - 00199 Roma
00192—ROMA Tel- 06/8394458 - 8395766

Tlx. 616130

a TheZoroDdeci
Company

I-S60S438. Telex: 206223.
- Tel: 0734-693511, Telex: 849443.





PER AMSTRAD CPC 464
Tutto per sole L. 169.000
(IVA e spese di spedizione comprese)
solo fino al 30 giugno 1985

DATA BASE
^rodottodalla MICROSTAR su licenza ewlusiva

|
della GEMINI Gestisce lino a 999 record

m formato liOeramente OeliniDile dall'utente

su 40 0 80 colonne Fino a 1 000 caratten

per record, suddivisi in un massimo di 20 campi.
I

D lungo finoa

FROM ENGLAND
imo raccolto su una cassetta al

LOGO TURTLE-GRAPHICS
Interprete LOGO su cassetta per programmar Ne sapele poco di BASIC

Niente paurat II libro ‘On ihe Road
ol Arbficial tnlelligence; Amstrad" vi insegnerà

a vedere II compuier sono una luce nuova

MUSIC COMPOSER
Siete composrlon in erba o vi piacerebbe
solo suomcchiare. giocando con le note’

MUSIC COMPOSER è quello che fa per voi'

DUE CASSETTE GIOCHI
Potevano mancare"’

STAR AVENGER. con nove sceran e ongu
livelli di (Mlìcotlà. e FRUITY FRANK.

« diveitirani

MICROSKIR ,

VIS Caglierò. t7 - 20I2S Milano

Desidero prenotare l’ARNOLD PACK per Amstrad CPC 464.
Pagherò L. 169.000 in contrassegno postate. Resta inteso che
riceverò: DATA BASE/LOGO TURTLE-GRAPHICS/MUSIC COMPOSERr
FROM ENGLAND/LIBRO/STAR AVENGER/FRUITY FRANK.

Cognome Nome

Indinzzo ! Telefono

P IVAeCod.Fisc.

simo prezzo di In. 2.SOO.OOO trattabilissimi. Vendo
anche separatamente purché alla svelta causa ina-

-pcihilii partenza per il militare.

I elctonare a Fabrizio. (OlO) 232072; 20S540.

Vendo TI M/4A -t- Alim- -i- Mod. PAL + cavo per

repsir. + Mod. Video Ches.« (scacchi) + 3 cassel.

cuncircadOprogr.di vano genere + libro ''Imparia-

mo a programmare col TI 99i4A". Tutto con man.
d'uso e imballo originali. Condizioni perfette. 4 mesi

di vita, garanzìa m bianco, il tutto al favoloso prezzo

dlL 280.000. Solo zona GENOVA Tctefonarc ore
pasti. Postonnu Claudio via Roma S4;3 Masone
(Genova) tei. 010/ 926332

le per ZX speclnim, facilissimo da usare, corredalo

da apposite istruzioni. L 30.000. Inollrc vendo ta-

stiera OK TronJes con pad. numerico per 7\ Spee-

trumL ISO.OOO-iltullourailopochiwimo Tclcfona-
reorepa.siialniK2 90832(spcdi/innein tutta lulial

Vendo II più presto possibile per bisogno urgente di

liquidi SpectTinn 48K con luslìera professionale c più

di 200 programmi (tantissimi giochi, quasi tulli i

linguaggi, molli applicativi) a L. 340.000. compreso
manuale c diverti libri. Telefonare (I3.30il4.30) a:

Andrea Pacelli - Via Firenze. 203 • 65100 Pescara

Tel. 085 '26380.

I miglion pcrSpectrum I6.'48. Regalerò anche (re

vii da 60 metri c parecchi fogli di caria colorata,

ifonarc o scrivere a Pierluigi Inno - Via della

erti - Agropoli (SA). Tel 0974,822354

l’cndo compuier a colon 1 1-99/JA ic

le fuiu.

nplclo) p

aicSi Tcias Instruments t- alcuni programmi a L
I80.0UI) iratlabìli Vendo inoltre registratore Sanyo
Minio, con alimentatore, dotato di prese per cufHa.

microfono, controllo a distanza adulto per TI 99 c

Speclrum L. 100.000 Francesco Ouallrocchi - Via

l'esareo. 24 • 9SIOO Messina. Tel. (09(1) 714514 ore

pasti

Vendo per fine leasing IIP 86 4 eiptiisìone I28K -I-

nvonitor HP829I3A -|- doppio mininoppy IIP9I2I -F

slampante gralic* 80/16(1 cps HP 829(K>A (in garai

1 L. 200.000. Telefonare i.

deitronìca e iororaiatica Jackson 1. 180.000 (v

comm. 350.000). Natale Giovanni - Viale Tnesle. 36
- 93100 Callanisscua. Tel. 0934/22775 ore pasu.

Vendo T1-99/4A completo di alimentatore e modula.
loreTV + manuale 4 cavo registratore 4 registra-

tore 4 modulo SSS scacchi 4 libri “Home computer
TI-99/4A'', -Imparate il Basic con il TI-99/4A". "Fa-
cile come II Basic-, 4 2 programmi per sisiemi TO-
TO 4 giochi, tulio per lire 200.000 (duecentomila)

Scrivere o telefonare a: Piccìrelli Nicola - Via Boccac-
cio. 4 66054 Vasto (CH). Tel. 0973./51342.

Vendo Sharp MZ 721 completo inlefficcìa Centro-
nics; cambio software personaimcnc sviluppato, p.e.

simulatore di volo 20KB. Infascclli Filippo • Via

Galvani, 7 - Modugno (BA). Tel. 564158.

della Jackson e inoltre n. 3 cassette giochi, il tutto a
sole lire 450.000. La Rocca Gennaro - Via Angilla
Vecchia. 21 - 85100 Potenza.

Vendo per ZX fspecimm gestione spese familiari m



Sintetizzatore vocaie e ampiificatore
stereo per AMSTRAD CPC 464 a L. 135.000
(IVA e spese di spedizione comprese) —

• 8 nuovi comandi BASiC

e 2 altoparlanti da 2W
e vocaitoiario infinito sul
principio degli allofoni

• bus replicato per ulteriori

espansioni

• completo di manuale
d’uso e cassetta software

IN REGALO!
Solo a chi prenota entro

il 30 giugno 1985 invieremo in

omaggio II libro “Bells and
Whistles on thè Amsirad
CPC 464". Uno strumento
indispensabile per sfruttare

appieno le capacità sonore
del vostro computer.

AMSTRAD è un marchio regisiralo

della Amslrad Consumer Electronics pie.

MICRCSTAB „
via Caglierò. 17 -20125 Milano

Desidero prenotare il Sintetizzatore Vocale per l'Amstrad CPC 464.
Pagherò L. 135.000 in contrassegno postale. Controllate la data
del timbro postale: se anteriore al 30/6/’85 ho diritto a ricevere
in omaggio il libro “Bells and Whistles on thè Amstrad CPC 464”.

'M<>1i(GTgcqpr)f3Ìiter n. -
'





li M 10: ‘"Imparo a pro-

oppure cambio o>d equivaleaii cassette Commodore
64. Manuel Buzzi. Td. 58IS47. Via Coroncini. i

Milano

yendo e soprallullo cwbio software < per ZX

Possiedo anche k ultime novità. Scrivere a Andrea
no -Via B. Heno^io, IO - 12IOOCuneo. Assicu-

la risposta a tulli.

Cerco utcoli ddllioiDe computer T1-99/4A per scam-
t programmi ed esperienze. Inviare propria lista

ammi a Cubani l^rfranco- Via Costanza, 15

S Milano oppure lelefonare al 436428 ore 18/2

1

o e cambio programmi per U TI-99/4A <IIsibii.

cas.selte). Enrico Castagnetii • Piazza Municipio, 4
13060 Valdengo (VC),

(ambio programmi per Apple II, Mac. IBM PC.

vendosoloinTi
ori^nali per Commodore 64. Massima serietà e rapi-

i. Manicagli Alessandro - Via Di Pralale. I

56100 Pisa.

ipro programmi per Sinclair QL. Cerco

inoltre possesson dello stesso computer nella zona di

sbio informazioni. Te). 0521/798357

oppure scnvcre a Marchiani Francesco - Via Quasi-

modo. IO - 43050 Chiozzola (PR).

So che slavate cercando questo annuncio! A tulli ì

I Sega SC-3000 bo in mano il vero L/M
tacchina del SEGA (I2/32K). Cambio

che non ho. Prego anche i clubs d'

Savigr

li: Marco Sola-

io S/P IMO) Td. 059/760792.

ompro

drive VIC-IS4I c traduzione fo^io istruzioni pragr

grammi geslmnali per acquisti. Ferraris Cartello Via

Noce 29 Valenza (AL) Telef. (0131) 955213.

lat. 64 per Commodore 64 D. Cattino Via Susa

prò IIP86-B se vera occasione c<

Rom c Rum. Scrivere: Doti. Giorgio I

:anl 2 43100 Parma.

Compro Modulo EXT. Bask per TI 99/4A ad un
prezzo massimo di L. 130.000, purché funzionante.

Ciuslarini Paolo Via Norvegia 10 Pisa Td. 050/

Compro per Apple II e programmi scienirici di livello

universilario. Scrivere a: Antonio Russo - Pogpo
GiubbianI 100 50066 Reggello (FI).

Compro mpanaioiiedi memoria da I6K Rampcr VIC-
20 solo se in buono suio c a un prezzo accessibile.

Telefonare allo 071/ 9170375 e chiedere di Gianluca.

Compro aiampaale compatibile con il 1 1 99/4A Ira-

mite inierfaccia Rs 232. Per accordi serivereo lelcfo-

narea Come Antonio Via Duca D'AosU n‘67 80026
Casoria (NA) Tel. 081/ 7580141 (ore serali).

Compro per Apple |I c programmi su disco di giochi e

prezzi e modalità di pagamento a: Montili Sandro
Via Pilzolo 26 - 09100 Cagliari.

Compro 0 cambio prognumni per Spectravideo SV-
328 ed m generale per standard MSX su llsuio o
cassetta. A richiesta ricambio con programmi per

Óub per Spectravideo. Posseggo numerosi giochi c

Forth e Assembly. Scrìvere prestissimo a Russìllo

Antonio - Via Ludo Pclrone 77 • 84100 Salerno.

Compro - scambio so

ilo Vie 20 origiiiBle eoo espanslooe 8K con sofl-

conia bi Ina generale e contabilità sem pi dicala c

ve istruzioni per C 64. Scnvcre o telefonare a

I Roberto - ViaS. Luca 15/8- 61124 Genova.

)l 0.296436.

rammi per Commodore 64 esclusivamente su

ly. ne possiedo oltre 300. Telefonare dalle 18 alle

19.3Ò. Roberto Bucci. Tel. 8690425 Milano.

tiM24e/oM2l d'occas

Cerco programma "FUght Simulator II*' ddia SuUo-
gic per CBM 64.Sono disposto a scambiarlo con
alcuni dei miei programmi (oltre 200), su disco. Scri-

vere a: Lombardelli Robeno - Vìa Einaudi n°4

29010. Alseno (PC).

Cerco per TI 99/4A Modulo “Speech Syntetlwr" Ur-

gente. Scrivere o telefoiure a Sedda Roberto C.so
Casale N. 10 Trino (VC)Tel. (0161)828240 (ore ce-

Cerco programma Izigo < » per Apple Ile con. se

Compro Kit Intsformazioae Flo^y Disk CBM 3040

in 4M0 scrìvere Rinaldi Domenico - Via O. Vigliani

15/ IO 10135 Torino.

mission ecc. Vendo prg. per l'elaborazione di

totocalcio scritto da me (79 blocchi). Paolo I

sio - Via Torino 162 - 12038 Savigli

0172-33323.

Acquisto modulo "SSS Scacchi' p
ziooante L. 30.000. Scnvcre a Gl<

Via Marabiili 37 90142 Palermo.

(CN) Tel.

TI 99/4A fun-

rivisie siano in buone condizioni ed a

90*29Palermo-Tcl. 091/481031.
'

ders. The Allaek, Alpiner, Oihello. Scrivere o «
Ilare (dopo le ore 21.00) a Laprodna Mario Viak
Fortore 14 71100 Foggia Tel. 0881/76841.

Acquisto per TI 99/4A Modolo SSS EXT. Basic-

Scrivere a: Casli^ioia Vincenzo - Via Salute 33
80055. Portici (NA).

Cerco urgentemente, al prezzo dì L. 350/ 400.000

mas.. DWt drive esimio eoa CoatroUer per TI 99/4A,
Editor/AssemUec + manuale L. 50.000. sinlelizza-

lore vocak L. 50.000 max.: Terminal Emulalor II*

20.000 max.. Scambio software basic ed cxieadcd in

listato. Spedire lista vostri programmi. Toffali Tifa-

no- V. Ruggero Leocavallo3/F- 37131 Verona. Tel.

045/ 521642.

Per TI 99/4A perifeikal box cerco buon prezzo Rs
232 ed espansione 32K - interessato anche mìnime

mory- trailo preferibilmente Veneto. Telefonare oi

serali 0444 • 530038 o scrivere a: Alberto Giuffrida

Via P. Lioy n* 8 - 36057 Areugnano (VI).

Acqui! nsTlExIi
IX 1- 100.000 - Solo Mila

Guamicri • Via Cesare Battisti. 33 • 20061 Cari

(MI). Telefono - ore ufTicia 02/ 875646

cd Basic

COMPUTER HOUSE
di Giovanelli Claudio

Il più grande assortimento di giochi, gestionali, utilità per

Commodore 64 - Plus 4 e 16 - CBM 8000 - Sharp 700 e tutti

gli MSX e AMSTRAD.

Pronta disponibilità del software per

i nuovi MSX - Commodore 16 e Plus 4 -

AMSTRAD e i programmi firmati

Giovanelli Claudio.

DOVE L'INTROVABILE È TROVABILE CON LA MASSIMA ASSISTENZA ED ESPERIENZA

COMMODORE MSX AMSTRAD SHARP

.WOtmcroóor6}5ute< ,3K-, rtiàfeo





I pouraarì conipulcr Sinclairm Parmii e zon

limilrofc per fi>ml»/ione club. Richiedo la massim
neià BcllaliAndrea-ViaRighi3-43tOOPunn
:l 93365 ore pasli

di inrorma?loni su ul Advai

che linguaggi cd ui
' ssarrì Ciianlucu

il 0543,32544

bil. per scambio
ice S6 Basic, e

. , ia struuurale.

rc il modo di utili/rare da Basic rulla la

m olire i 65 K Byles. Scrivere o lelefona-

erlBMi Andrea - Via B. Gigli 16-40137

il 440892.

programmi per il Ql. sia giochi

la. .Scmere o lelefonare a: Bai-

Zia Maa-ulimn.9-47IOOKorli

rossessoredel Sega SC-3000 per

la Saiu'Andrca 4 - 470KJ • Car-

lineilo IKO)

•4 Club. Organi/ea/ioi

I- Edoardo Lampis- Via Cadorna 31

Polendo uiilizzare un Maciolosh. scambierei opinio-

ni cd esperienze con persone inieressale Berrclla

Maurizio - V. Aeroporlo 53/C • 56100 Pisa.

Cerco possessori del personal Casio PP-KIOD/llOU

per scambio esperienze cd evenlualc software. Scri-

vere a CcsaK Marco - Via D Alighieri 29 - 52037

Sansepolcro - Arezzo - o lelefonare allo 0575;

734505.

Desidererei conialiare posscnori di Dragon 32, p
scambia di idee, cspcnenze e programmi. Scrivere

Capuani Gaudio • Via A. Cosla n. 8 - SSIOOGrossi

Cerco possessori Commodore 64 Ancona c zone lim

trofe per scambio espcnenzse programmi. Scrivere

Lanari Raniero • Via A. Cosla 8 60128 Ancona
leleronan; allo 071/871077.

C BM64 0 un CI6? Non puoi assolula-

Tar parie del nuovissimo club “Program
iluitosi ad OlTagna (ANI. Per I-

;
pregas

invia un luo programma a: Gabriele Gardel-
/loia n. 3 • 60020 OlTagna - Tel. 07 1 /7I07 1 1

9

lelefonare dalle ore 15 alle 18).

Apple Users Club - Macerala scambia/vende pro-

grammi per Apple II, Ile Ile anche sviluppali dal

provali (e quindi funzionami) ed accompagnati da
manuale o isirunoni. Rivolgersi a Roberto Veniuri

Via Ugo Foscolo n. 14 - 62I0O Macerata.

Se avete scoperto anche voi il pianeta MSX scnvelc-

mi. vorrei conialiare ragazzi e ragazze sui 16 anni

magari zona Umbria per scambio programmi. Insie-

me faremo cosa da pazzi. Andrea Denlini - Via Tibe-
rina 78 - Todi (PO) • Tel. 075/882792.

Desidero conialiare possessori di ZX Microdrlve per

scambio software ed infonnarioni. Andrea Aihcr-

ghina - C. Clodia 29 - OOI9S Roma MC

Annunci a pananwnio ài curallerc commerciale-xpeculativa fra privati eja ditte:

vendila e reaitzazione di materiali hardware e software, offerte varie di

collaborazione e consulenze, eccetera. Allegare !.. 30.000 (in as.segno) per ogni

annuncio. Vedere nfru^itmi e modulo a pag. 193.

Non si accettano prenotazioni per più numeri, né per più di un annuncio sullo stesso

numero. MCmicrocomputer sì riserva il diritto di respingere, a suo insindacabile

giudizio e senza spiegazioni, qualsiasi annuncio dietro semplice restituzione della

.vpznma inviala.

In particolare saranno respinte te offerte di vendita di copie palesemente contraffatte

di software di produzione commerciaie.

Per motivi pratici, si prega di non lasciare comunicazioni o chiedere informazioni

(telefoniche o scritte) riguardanti gli annunci inriafi.

Per IBM PC e Olivelli M 24 vendo prugramma
di lutocalcio da me rcuiizzato. con possibililù

di riduzione colonnare in base ai licgni e agii

errori, semplice da usare e mollo veloce. Il

programma permeile la rcgisirazionedcl sislc-

ma. la rìcea'a della colonna vincerle, la slam-
pa su tabulalo o su schedina, archivio squadre

con dall e punteggi. Coslo L. .300.000. Su rì-

chiesia si invia dimosiraiivo. Scrivere o lelefiv

narca; Ruberto Livi - Via Bissolali. S - 61 100

Pesaro. Tel. 0721 6SR7.3.

Vendiamo ol timi programmi (gestionali, ulili-

ly. educa/ionalo, grallca, ecc.) per Commodore
64. completi di manuali. Disponiamo per

Hewlett Packard 150 di: Visiculc. Mulliplun.

Micropliin. Lotus, Simphony. DBase 11.

M BA Contexl. Basic. Cobol. l-'ortran. Pascal,

Wordstar. Condor. Della, Perl, sialislica.

cunuibililà. magazzino, condomìnio, studi

medici. Richiedere Soft Guide 64 150 a: Po-

ckel Group - Via M. Amoruso. 34 - 70124

Bari.

Commodore 64, Sharp 700, tulli gli MSX,
Commodore 16 e 4 plus, Amslrad, CBM 8000,

as.sortimcnio enorme di programmi originali e

di produzione propria. Per 64 ultimissime no-

vità di giochi, gestionali e utilità. Per Sharp
700. MSX. CBM 16 c Amslrad eccezionale

serie di programmi di produzione propria e

tantissimi giochi a prezzi eccezionali. Compu-
ter House di Giovannelli Claudio - Via Ripa-

monti, 194 - 20141 Milano. Tel. Ab.
02/5.36926 - Tel. ufT, 02/563105.

l'astiere ZX SÌDclair, massima velocità di bat-

tuta. scegli la soluzione più congeniale, da L.

49.000. QuadrusuppiI quadruplo alimentaiorc

che protegge anche il computer, L. 23.000.

Omnicard 55 orologio in tempo reale. Joy-

stick. porla LO c altre virtù, a sole L. 68.500.

Inviando il bollo, riceverete ampia documen-
tazione. Microcyber. Piazza Isci. 28 - 47023
Cesena. Tei. 0547-20890.

Vendo, cambio software per Apple 11, Ile, Ile.

Programmi di ingegnerìa, conlabìlilà. data

base, ulilìlies. games, ecc.. provvisti dei relati-

vi manuali - vasta scelta - uliimituiìme novità.

Personalizzazioni di programmi a richiesta

Gianluca Pompon! - Via RalTacllo. S - 56U2U
Casleldelhosco (PI). Tel. 0571/488012.

IBM PC User Group Italia us.socialo ul più

grande IBM PC User Group del mondo (New
York) accetla i.scrizioni utenti PC c compati-
bili a! fine di rivelare i segreti più nascosti del

vostro 16 bit. Scrivete a: IBM PC User Group
Italia - P.O. Box 59 - 20019 Settimo Milanese

(MI).

Il "Gruppo Utilizzatori Computer - Napoli"

annuncia l'apertura della nuova sezione dedi-

cala agli MSX che si afTianca alla già lancialis-

sima sezione Sinclair. 5ìc possiedi uno Spec-

irum oppure un computer MSX scrivici. Potrai

far parte del club ed entrare in contatto con
centinaia di umici in tutta Italia! Scrìvici alle-

gando due bolli lettera, avrai anche l'adesivo

in regaio! G.U.C Napoli, c/o Doli. Roberto
Chimenii- Via Luigi Riz.zo. l8-80124Napoli.
Tel. 081/617.368 (prenderà il 7623121).

Per Apple Ile 80 colonne vendo programma di

contabilità per studi medici di piccola entità.

Per Macintosh vendo un polente copiatore,

medilo, c molli altri non in commercio. Tele-

fonare o scrivere a Luigi Palumbo - Via A.

Rislorì. 8 - 00197 Roma. Tel. (06) 802783

Vendo loloealcio ad altissima telocilà iL.M.)
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per ZX-Spec(rum 48K: 2S4 livelli di condizio-

namenio. consecuiiviià. verifica risultati, ri-

dotti c biridulti. raggruppamento colonnare,

manuale jslruzioni. Per informazioni: Mario
Pacchiarolti - VìaTuscolana. 884 - 00174 Ro-
ma. Tel. (06) 7612788 (ore serali).

Per Applcocompalibili vendo programma per

gestire i risultali delle elezioni politiche, comu-
nali. provinciali, regionali. In tempo reale ese-

gue percentuali e raffronti con elezioni prece-

denti. Per le elezioni comunali esegue imme-
diatamente la ripartizione dei seggi anche se

non tutti i dati sono disponibili. In tal modo
sin dall'inizio deirarrivo dei dati, si possono
eseguire delle previsioni c proiezioni. Scrivere

il prof. Massimo Spezialelti - Via Probi. 2

640.12 Atri, oppure lelefonare allo 085/87362

Studio Ing. Cosimi - Via Lucania. 1 - Siena.

Tel. (0577)48131. unica organizzazione per la

distribuzione di software tecnico e vario per

CBM 64 a professionisti, ingegneri, architetti,

geometri, periti editi, comprensivo dì tutta

l'assistenza necessaria e la consulenza telefoni-

ca per i casi più difTìcili. Programmi anche a

richiesta. Solo su Commodore 64 c 8096.

DATA 99: una stupenda raccolta di 18 pro-

grammi inediti per il tuo Texas TI-99/4A inte-

ramente scritti in Tl-Basic. In questo numero
troverai: programmi di svago (Safari. Duello,

etc.). di utilità (agenda auto, arch. cassette

ecc.). didattica (Italia — con una perfetta ri-

produzione della carta geografica). Inoltre u-

no stupendo Adventure ispiralo a "La Storia

Infinita”. La cassetta più il manuale ti verrano

spedili in contrassero a sole L. 20.000 (comp.
ipedizione). Si assicura lerapcsiività e massi-

ma serietà. Per richiedere il primo numero:
DATA 99 - Via Arenella. 81 - 80128 Napoli.
Tel. 081/240796.

Tutti vendono computer, noi vendiamo il mi-

gliore software per Specimm e Commodore 64.

Personalizziamo i programmi a richiesta. Ar-
rivi settimanali da lutto il mondo. Copiatori

sofisticati per ogni necessità. Giochi meravi-

gliosi. Ingegnerìa tulli i titoli con manuali.

Chiederelisla dettagliata a: Bifolchi Giordano
Via G. nel Corso. Ili - 53045 Montepulciano
(SI). Tel. 0578-757907/716397.

Vendo cambio oltre 2000 programmi: gestiona-

li (contabilità, magazzino...) di ingegneria

(strutturale...), di gioco (novità), animazione,

totocalcio, utilità (linguag^...) per i calcolato-

ri Commodore 64- Plus 4 -C16 - appiè II, Ile.

Ile - HP 86 - 87 - IBM PC - Spcctrum QL.
Vendo interfacce siampantee modem (novità)

per CBM 64 - Joystick programmabile +
Kempston per Spcctrum - Ing. Maurizio Ca-
rola - Via L. Lilio. 109 - 00143 Roma - Tel.

06/5917363.

Sviluppo e vendo programmi originali di ogni

tipo per Apple II, Ile, Ile: oltre 1000 titoli

disponibili con manuali. Richiedere elenco a:

Oggioni - Via Gonzales, 4-20139 Milano Tel.

02/5397867.

Novità!!! ora con il tuo computer puoi anche
sviluppare le esprcs-sioni algebriche. Il pro-

gramma viene fornito completo di manuale
d'uso ai seguenti prezzi: perCBM 64 L. 33.000

Per Vie 20 con almeno 20K L. 26.000. per

Speetrum 48K lire 27.000. La spedizione è

elTeiiuatu conirassegno. Prenotatevi. Monial-
10 Aldo - Via Zupi. 19 - 87100 Cosenza.

Amsirad Computer Club Italia mettetevi subi-

to in contatto per collaborare sapere conosce-

re. Nessuna tas.sa di iscrizione. Già disponibili

nel club tutti i manuali, gii schemi e oltre 300
programmi di ogni genere. Già in distribuzio-

ne il notiziario "Tutto Amstrad" 50 pagine dì

listati. ìnfoimazioni. Scrivi Francompuier
Club - Corso Fogazzaro. 139 • 36100 Vicenza.

T1-99/4A - file a indice. Polente e velocissima

procedura di gestione. ArcUrio con chiavi

(1000/2000 ree.). Richiede Ext. basic. Mem.
Expan.sìon. Disk Drive, stampante (opziona-

le). Dettagliato manuale d'uso. Ideale per ma-
gazzini. anagrafici, librerìe ecc. Realizzazione

professionale e funzionamento in tempo reale.

Molteplici funzioni per la più completa e i

ra manipolazione dei records. Riorganizzazio-

ne automatica detrarebivio indice. Prezzo L
30.000 -h sp. post. Scrivere o telefonare a:

Stranie Alberto - Via Zuccoli 19 - 20125 Mila-

no. Tel. 02/6896739.

Per Apple Il/IIe vasto assortimento di acces-

sori ed interfacce, garanzia 6 mesi. Compu-
terà. joystick, drives. monìtors, sintetizzatore

vocale, penna ottica, schede 80 colonne. IC
test, interfacce parallele e seriali, Z80 CP/M,
programmatore di eprom, stampanti, modem.
Tramer-C.soS. Martino 0/H - 10l22Torino.

Tel. 01 1/519505.

Per Commodore 64 vendo ottimi jwogrammi si

disco o cassetta, carlridge con utility, molti

manuali, pulsanti reset, circuito per attivare 2

registratori senza il 64. Richiedere lista gratui-

ta. Cassette per collezionisli di musica, toto-

calcio. giochi d'azzardo. Fanelli Gabriele- Via
C. Zaccagnini, 129 - (X)128 Roma. Tel.

06/6151345,

Per Commodore 64, VIC 20. C 16 vendo sche-

da per duplicare in maniera digitate qualsiasi

programma L. 40.000. Vendo programmi di

giochi (novità), gestionali, ingegneria, utilità

(grafica, copiatori) per Commodore 64 (oltre

1800). Apple, IBM PC. Commodore seri

8000. Plus 4, C 16, QL. Speetrum. Vendo me
dem ad accoppiamento diretto per CBM 6

(novità). Interfacce Joystick programmabili
Kempston, con 2 joystick. L. Carotenuto- Vìa
Antonio Ciamarra, 26/e - 00169 Roma. tei.

06/7402032.

Vendiamo per Commodore 64 oltre 1500 prò

grammi di tipo: gestionali contabilità genera

le. semplificata, magazzino, fatturazione, con
dominio, modello 740. eie., ingegnerìstici

malematico/slatislìci. totocalcio, grafica, co

piatoti, giochi. Catalogo a richiesta con 200
programmi altamente selezionati. Novità da-

gli USA e duiringhilterra a prezzi concorren-

ziali. Scrivere o telefonare a Salvatore Salame
C.so Mazzini. 28 (CS) Tcl.(0984) 74150. Mas-
simo De Luca - Via Ncghelli. 13 (CS) Tel.

(0984)22180. MC

PORTA PORÌESE
m DI PORTA MAGGIORE, 95
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TEL. 06-770041

INSERZIONI
” GRATUITE

SETTIMANALE DI ANNUNCI GRATUITI
OLTRE 100 PAGINE CON 48 RUBRICHE

PIÙ DI 18.000 ANNUNCI - 300.000 LETTORI

riUTTI I venerdì in EDICOLA I
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||applc è leader.

BIT COMPUTERS - Roma, via Flavio Domiziano 10 - tei. 06.5126700
Roma, via F. Satolli S5/57/S9 - tei. 06 6386096
Roma, viale Jonio 333/335 - tei. 06.8170632
Roma, via Nemorense 14/16 - tei. 08.858296

Roma, via Tuscolana 350/350a - tei. 06.7943980

COMPUTER CENTER - Genova, via San Vincenzo 109/R - tei. 010.581474

DELTRON - IVUlano, viale Gran Sasso 50 - tei. 02.2360015

IRET - Parma, via Cavallotti 3 - tei. 0521.207274
Modena, c.so Canal Grande 29 - tei. 059.241043

Sassuolo, via Pretorio 65 - tei. 0536.883843
Carpi, via Berengario 58 - tei. 059.685252;

Reggio Emilia, via EmUia S. Stefano 32 - tei. 0522.40415

IRPE ' Varese, via dei Carantani 1 ~ tei. 0332.238533

SERCOM - Bologna, via Berengario da Carpi 9b - tei. 051-441352

SIEL INFORMATICA - Catania, piazza Calatea 2 - tei. 095.375222

SISTEDA - Torrette (Ancona), vìa Velino 5 - tei. 071.680773

SOLUZIONI EDP - Firenze, corso dei Tintori 39/R - tei. 055.245220

sono ì leaders Apple.
Tutti in Computernet.

associazione nazionale rivenditori personal computers

...dove il cliente diventa leader.

COMPUTERNET- Sede sociale: 00144 Roma, via G. Gastaldi33-U 06. 5208447



Nel mondo
dei Personal Compnters c'è

peline
Periferiche per personal computers

Una gamma completa di prodotti per;

• aumentare
la capacità delle memorie di massa

• configurare
reti locali e comunicazioni a distanza

• realizzare
sistemi grafici

• aggiungere
memorie e funzioni I/O

estampare
a matrice e a margherita

•leggere
codici a barre e OCR
con i vostri personal
computers IBM, Olivetti,
ITT, Italtel, Ericsson,
Sperry, eie.

teOsSOùD
TCLCOM s.r.l. - 20148 Milano
Via M. Crvitali, 75 - Tel. 02/4047648
(3 linee rie. aut.) - Telex 335654 TELCOM

I

lorooolti PC Line sono oromossi crosso
tutti i rivenOilori di oersonal comeuters da:

ARCE - Genova • Tei. 010/41 .30.04
DATATEC • Roma - Tel. 06/35.10.23
D.D.P. - Torino - Tel. 011/65.05.185
LABEL- Firenze • Tel. 065/35.04.71
SITAL - Padova - Tel. 049/63.76.61


